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RESUMO

Os jogos digitais sdo Tecnologias de Informacédo e Comunicacao (TICs) amplamente
utilizadas por inumeros publicos, de faixas etarias diversas e também culturas e
meios sociais diferentes, ainda mais com a popularizagédo da internet. Do ponto de
vista educativo, um jogo pode ser considerado como potencial material contributivo
para o0 desenvolvimento do aprendizado do jogador, pois possibilita o
desenvolvimento integral e dinAmico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica, social e
motora. Por outro lado, na condicdo de artefatos culturais, os jogos digitais
expressam visdes de mundo, crencgas, valores e conhecimentos, muitas vezes em
desacordo com aqueles produzidos pela ciéncia. Este trabalho investigou de que
forma os seres vivos e as relagdes entre seres humanos e os demais seres sao
representados em jogos digitais. Para isso, realizou-se um panorama do estado da
arte sobre as diversas representacbes nos jogos digitais, destacando as
representacdes dos seres vivos. Analisou-se também de que forma os seres vivos e
os jogos digitais sao tratados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nos anos
finais (6° ao 9° ano) do Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Por fim, a partir de
uma pesquisa de sites fomentados pelos fas, selecionou-se 1100 jogos digitais
encontrados entre os anos de 2010 e 2020, dos quais se analisou
pormenorizadamente 123 jogos digitais. No que se refere as representagdes das
relacbes entre os seres humanos e os demais seres vivos nestes jogos digitais,
identificou-se a prevaléncia de relagdes antropocéntricas e também nuances do
sencientismo e do ecocentrismo. Quanto a presenca dos diferentes reinos dos seres
vivos nessas representagdes, os mais frequentes sdo o Reino Animalia e o Reino
Plantae. Os jogos digitais sdo importantes recursos pedagdgicos e, no que tange ao
ensino dos seres vivos, podem suscitar interessantes reflexbes acerca do
antropocentrismo no ensino de ciéncias, permitindo que se problematize as relagdes
entre humanos e ndo humanos com vistas ao reconhecimento do valor intrinseco de
todos os seres vivos e das suas importancias ecoldgicas para a manutengcédo das
condicdes de vida neste planeta.

Palavras-chave: Jogos digitais, Representagdes de seres vivos, Antropocentrismo

no ensino de ciéncias.
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1. INTRODUGCAO

Do ponto de vista educativo, um jogo pode ser considerado como potencial
material contributivo para o desenvolvimento do aprendizado do jogador, pois
possibilita o desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva,
linguistica, social e motora. Além disso, também pode contribuir na autonomia,
criticidade, criatividade, responsabilidade e na cooperagdo. Os critérios para
atrairem e possibilitarem aos estudantes um aprendizado mais significativo sdo mais
eficazes quando ha a presenca de um fator desafiador e interessante para que os
estudantes se integrem as atividades; para este caso, um jogo € uma possivel
alternativa, principalmente para os adolescentes (MORATORI, 2003).

Entre os diferentes tipos de jogos disponiveis, destacam-se, para os jovens
das geragbes Y, Z e Alpha, os jogos digitais. Conforme Lucchese & Ribeiro (2012),
0os jogos digitais sdo representacbes de jogos, ndo exclusivas a um nivel mais
abstrato, criadas por meio de recursos computacionais, os jogos digitais tratam-se
de sistemas formais capazes de fornecer experiéncias informais. A maioria dos jogos
digitais possui a capacidade de criar ficgdes, significando-o, permitindo a realizar
acgdes, possibilitando diversos eventos e jogadas variaveis (GOUVEIA, 2010).

Sibilia (2012), dialoga em seu artigo que a escola ndo evoluiu ao mesmo
tempo que a sociedade, principalmente com o advento das Tecnologias de
Informagao e Comunicagao (TIC). A sociedade encontra-se em um momento em que
se esta altamente midiatizada e modernizada tecnologicamente. Os jovens aderem
mais facilmente a essas tecnologias e ao mesmo tempo sdo integrantes de um
sistema educacional atrasado, com regras e valores que muitas vezes ndo mais se
adequam a sociedade atual (SIBILIA, 2012).

Segundo dados do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl, 2022), a
quantidade de usuarios que utilizam a internet com 10 anos ou mais corresponde a
81% da populagéo do pais, devendo-se em especial, ao cenario pandémico de 2020

e 2021 e as demandas que foram postas sobre este cenario.
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Além disso, usuarios de faixas etarias mais elevadas reportaram
utilizar a rede com maior frequéncia do que os mais novos. Em 2021, 87%
dos usuarios de 15 a 17 anos acessaram a rede mais de uma vez por dia,
propor¢des que foram de 86% para usuarios de 13 a 14 anos, 77% entre os
de 11 a 12 anos e, 65%, de 9 a 10 anos. (CGl, 2022, p.69)

Comparando-se com os dados da pesquisa em uma edigdo anterior (do ano
de 2019), indica-se que o uso de redes sociais, a pratica de jogar online conectado
com outros jogadores e a pratica de jogar ndo conectado foram as atividades que
mais se intensificaram no ano de 2021 (CGil, 2022).

Para Savi e Ulbricht (2008), os jogos digitais podem trazer alguns beneficios
em um contexto educacional, como um efeito motivador, facilitador de aprendizado,
desenvolver habilidades cognitivas, oferecer um aprendizado por descoberta,
promover experiéncias de novas identidades, socializagao, estimular a coordenacao
motora e oportunizar aos jogadores um comportamento expert. Em relagcdo as
habilidades cognitivas, o aperfeicoamento do desenvolvimento intelectual ocorre
devido a elaboracdo de estratégias para a resolugdo de problemas, tomada de
decisdo, reconhecimento de padrbes, processamento de informagdes, criatividade e
pensamento critico. A experiéncia de novas identidades, por exemplo, refere-se a
relacdo do jogador com a imersao, ao se integrar a diferentes identidades, podendo
por meio desta promover o aprendizado destes conhecimentos relacionados as
identidades inseridas no jogo, como por exemplo, assumir o papel de um lenhador,
um pescador, um metalurgico, um costureiro, um analista de negdcios, um mestre de
obras e até mesmo um sobrevivente. O comportamento expert nada mais € do que o
potencial de os jogadores obterem mais conhecimento acerca dos temas abordados
e também se interessarem por estes temas (SAVI & ULBRICHT, 2008).

Por outro lado, na condigcéo de artefatos culturais, os jogos digitais expressam
visdbes de mundo, crencgas, valores e conhecimentos, muitas vezes em desacordo
com aqueles produzidos pela ciéncia. Tem-se, nesse sentido, que a cultura dos
jogos digitais pode acabar disseminando esteredtipos ou conceitos erréneos,
influenciando aspectos de decisdo, morais e éticos, cientificos e até mesmo
contra-culturais (GUIMARAES & SOUZA, 2014).

13



No campo do Ensino de Ciéncias da Natureza, um dos exemplos mais
emblematicos das pedagogias culturais € o da representagao dos diferentes grupos
de seres vivos, bem como das relagdes entre humanos e ndo humanos'. Neste
campo, predominam representagdes caricatas, animistas e utilitaristas dos seres
vivos, fundamentadas numa perspectiva e numa ética antropocéntricas nas quais a
natureza é reduzida a condigédo de objeto manipulavel pelo sujeito humano (UNGER,
2001).

' A expressdo ‘ndo humanos’ é advinda de trabalhos de antropdélogos como o Bruno Latour, Michel
Callon e Tim Ingold, nos quais se problematizam e se colocam em evidéncia as relagdes entre os
humanos e os ndo humanos, no caso, tanto objetos ndo humanos, como também seres vivos nao
humanos. Conforme Freire (2006, p.49), “questionando essas “grandes divisdes”, Latour e Callon
propdem ainda com esse principio ultrapassar a dupla separacdo moderna entre os humanos e os
ndo humanos, defendendo que se dé igual importancia de tratamento para a producgio tanto dos
primeiros quanto dos segundos, estudando-os ao mesmo tempo. Ao assumirem que tudo o que ha é
interagado, Latour e Callon vao ainda mais longe ao reivindicarem uma simetria total entre os humanos
e 0os ndo humanos.”
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2.

OBJETIVOS

Considerando o acima exposto, optou-se por desenvolver este trabalho de

conclusao de curso tendo como objetivos os seguintes:

2.1 Objetivo Geral

Explorar o potencial pedagogico para o estudo dos seres vivos e para a

problematizagado das relagbes entre humanos e nao humanos de jogos digitais de

uso comum entre criancas e adolescentes, produzindo subsidios tedricos acerca das

potencialidades e desafios para o ensino de Ciéncias na Educagao Basica.
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2.2 Objetivos Especificos

Ampliar os estudos na area de ensino de Ciéncias da Natureza a partir do
mapeamento de pesquisas que abordam o estudo dos seres vivos e as
relagdes entre humanos e ndo humanos, produzindo subsidios teéricos para
0 aprimoramento das praticas docentes.

Investigar como o estudo de seres vivos e as relagbes entre humanos e nédo
humanos tém sido difundidos em jogos de entretenimento direcionado para
criangas e adolescentes, categorizando tais conteudos e articulando como
ensino de Ciéncias da Natureza no contexto da Educacgao Basica.
Sistematizar os dados produzidos articulando a analise dos conteudos
disponibilizados nos jogos envolvendo a tematica seres vivos e as relagdes
entre humanos e ndo humanos.

Produzir subsidios tedricos que possibilitem a ampliagdo de conhecimentos
sobre as potencialidades e desafios quanto a utilizacdo de jogos digitais no
contexto do ensino de Ciéncias na Educagdo Basica, em particular,
enfocando o conceito de seres vivos e as relagdes entre humanos e nao

humanos.



3. REFERENCIAL TEORICO

3.1. O que sao jogos? E o que sao os denominados jogos digitais?

Para a discussdao sobre o conceito de jogo, considerou-se trabalhos
relevantes do inicio de 1980 até 2015. Os autores que referenciamos para a
definicho de jogos e jogos digitais, em ordem temporal, foram os seguintes:
Crawford (1982), Kishimoto (1994), Macedo (1995), Huizinga (2000), Juul (2000),
Gouveia (2010), Lucchese e Ribeiro (2012).

Para Kishimoto (1994), a complexidade da definicao de jogo se da devido a
fatores interpretativos culturais como, por exemplo, quando um grupo de pessoas
experimenta diversdo ou atribui um carater ludico a uma atividade profissional ou de
sobrevivéncia. Nesse sentido, a diferengca ndo esta na atividade em si, mas no
significado atribuido a mesma: um adulto indigena cacando animais para
alimentagdo ou um pescador que utiliza a pesca como forma de renda
desempenham atividades que em outras culturas podem ser consideradas um
esporte ou uma competicdo. O autor considera que 0s jogos sado regrados,
temporalmente e espacialmente restringidos, dividem-se em ‘familias’ diversas, tém
um intuito preferencialmente ludico, s&o atividades voluntarias e, por vezes,
constituem-se em representacdes ou simulagdes da realidade.

Deve-se destacar que o jogo € uma definicdo construida historicamente. Na
Idade Média, por exemplo, o jogo era visto como algo improdutivo e que danificava a
fortuna e honra daquele que o praticava, algo que a religido abominava. Ja no
Renascimento, a pratica de jogar vinha se tornando algo educativo e adequado para
a aprendizagem de conteudos (KISHIMOTO, 1994).

Para Kishimoto (2000)? uma brincadeira € um jogo infantil sem diferenca
significativa em termos estruturais em ambas as atividades (KISHIMOTO, 2000 apud
VELOSO & SA, 2009). Um jogo, brincadeira e esporte, apesar de possuirem
distingdes, estdo atrelados a cultura ludica humana e acabam por se influenciarem

de forma reciproca, com a capacidade de terem variadas interfaces e resolucoes,

2 KISHIMOTO, Tizuko. Jogos infantis: o jogo, a crianga e a educagéo. Rio de Janeiro: Vozes, 2000.
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capazes de se modificarem de forma mutua e continua ao longo da historia humana
(VELOSO & SA, 2009).

Kishimoto (1994) também questiona se uma brincadeira feita por um animal é
um estimulo instintivo para apenas seu desenvolvimento ou é para o
prazer/diversdo. Com isto, gera o questionamento se uma brincadeira feita por uma
crianga teria um enfoque na diversao apenas ou se também oferece, em conjunto, o
desenvolvimento de determinadas habilidades.

Para Huizinga (2000), o jogo é uma atividade voluntaria, regrada, imaterial
sob o ponto de vista imaginativo (capaz de ultrapassar os limites da realidade fisica),
evasivo do mundo real, cuja seriedade pode ser relativizada a qualquer momento.
Além disso, pode ser capaz de absorver totalmente o jogador para a atividade, &
isolado e limitado, restringindo-se a limites de tempo e espago proprios. Podem ser
repetidos (podendo haver probabilidades multiplas) por outras pessoas em outros
locais, tornando-se também um objeto imaterial cultural, podendo haver variagcéo de
algumas regras.

Ja Crawford (1982), “evidencia quatro elementos fundamentais em todos os
jogos, que sao: a representacgéao, interagao, conflito e seguranca” (apud LUCCHESE
& RIBEIRO, 2012, p. 2). A representacao diz respeito, no jogo, a tomada de uma
representacdo subjetiva da realidade, podendo esta ser um ambiente completo e
autossuficiente. A interagcdo se refere ao fato de o jogador ser capaz de fazer
alteragcdes que podem culminar em uma ou mais consequéncias (como, por
exemplo, perder, ganhar ou empatar). O conflito se refere a interagdo do jogador
com o atingimento do objetivo referido pelo jogo, podendo ser um jogador, um
obstaculo, uma inteligéncia artificial, dentre outros fatores e/ou elementos
conflitantes. A seguranca se refere ao cenario de perigo unico presente no jogo, que
apenas € capaz de causar experiéncias psicolégicas semelhantes a uma situagéo
real, sem danos fisicos e mentais aparentes, 0 maximo existente € uma penalidade
ou a auséncia de uma recompensa. Além destes elementos fundamentais, outro
intuito do jogo € também educar, pensando-se ndo apenas no aprendizado dos
seres humanos, mas incorporando também outros seres, além de estimular o

convivio social.
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Juul (2005) caracteriza que os jogos deve atingir os seguintes requisitos: ser
um sistema formal regrado, capaz de gerar resultados variaveis quantificaveis e
sendo que cada resultado pode atingir valores distintos; os jogadores devem se
esforgar para influenciar no resultado; os jogadores serem afetivamente ligados aos
futuros resultados; e as consequéncias de suas atividades serem opcionais e
negociaveis (apud LUCCHESE & RIBEIRO, 2012, p. 3).

Apesar dos jogos normalmente serem vinculados diretamente para o
entretenimento dos jogadores (e por vezes também dos espectadores), um jogo
também possui a caracteristica de possibilitar o desenvolvimento de capacidades —
sensitivas, motoras, comportamentais de diversos animais, como por exemplo, caes
filhotes brincando com seus irmaos ou seus pais e gatos correndo atras de uma bola
de 14 (HUIZINGA, 2000; GOUVEIA, 2010).

As ideias mais semelhantes para a definicdo de um jogo sédo as seguintes: o
jogo é regrado, ocorre em um determinado tempo e espacgo, trata-se de uma
atividade voluntaria e possui interatividade (CRAWFORD, 1982 apud. LUCCHESE &
RIBEIRO, 2012; KISHIMOTO, 1994; HUIZINGA, 2000; GOUVEIA, 2010). Essa
caracteristica do jogo estar em um tempo e espaco delimitados estabelece que os
jogos remetem a uma seguranga e controle aos jogadores. Devo destacar que o
controle sob regras também ocorre em alguns jogos, porém nao se aplica sobre a
maioria dos jogos digitais, sobre os quais logo adiante irei discorrer.

Com o desenvolvimento das tecnologias e, em especial, das tecnologias
digitais, as informacdées comegaram a se difundir ndo apenas analégicamente, mas
também por meio digital, possibilitando imediato acesso e ampla divulgagdo. Com
essa popularizagédo das tecnologias digitais, ampliou-se a virtualizagcédo da realidade,
transformando o real em, também, suas versoes virtuais. Apesar da definicdo do que
€ real ser jamais alcangada, esse conhecimento informacional possui um valor
simbdlico, cultural e social (SOUSA; PAVANATI & JUNIOR, 2010).

Para Lucchese e Ribeiro (2012), jogos digitais definem-se como as
representacdes de jogos, ndo exclusivas a um nivel mais abstrato, onde observa-se
sistemas criados por meio de recursos computacionais. Trata-se de sistemas formais

capazes de fornecer experiéncias informais. A maioria dos jogos digitais possui a
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capacidade de criar ficgdes, significando-o, e permite realizar agbes, possibilitando
diversos eventos e jogadas variaveis (GOUVEIA, 2010).

Desta forma Gouveia (2010), em seu trabalho apresenta que:

O fendmeno é ambiguo: a jogabilidade é para os jogos digitais o que a
leitura & para os livros, ou seja, uma palavra que descreve a acgdo que
experienciamos ao consumirmos um produto cultural. Neste contexto,
podemos perceber que € um termo mais adequado para explicar o
movimento e a actividade dentro dos espacos ludicos do que o conceito de
interactividade, mais ambiguo e generalista. (GOUVEIA, 2010, p. 36)

Segundo Lucchese & Ribeiro (2012), uma caracteristica marcante presente
nos jogos digitais € de que as regras dos mesmos sdo mais rigidas se comparadas
as regras de jogos analdgicos. Por se tratar diretamente de um material destinado a
um sistema operacional, as regras de um jogo digital s6 podem ser flexibilizadas
através das configuragdes que alguns jogos oferecem ou por meio da manipulagéo
de algoritmos presentes no arquivo do préprio jogo. Em alguns jogos analdgicos,
diferentemente dos jogos digitais, é necessario trabalhar a imaginacédo e a
criatividade do individuo para a composi¢ao deste mundo ludico, distinguindo-se o
imaginario do jogo de individuo para individuo (LUCCHESE & RIBEIRO, 2012). Isto
nao acontece com os jogos digitais, por se tratar de um material ja ‘roteirizado’.
Assim sendo, n&o é necessario haver um alto indice de criatividade para o progresso
do jogo, pois o mesmo ja foi programado pelos desenvolvedores sob forma de itens,
locais, personagens e objetivos. Apesar disto, varios jogos digitais possibilitam o
incentivo da capacidade da exploracéo da criatividade do jogador sob ponto de vista

do mundo interno para o atingimento de determinado objetivo do jogo.

3.2. As contribuicoes dos jogos como ferramenta de ensino e

aprendizagem

Do ponto de vista educativo, um jogo pode ser considerado como potencial
material contributivo para o desenvolvimento do aprendizado do jogador, pois
possibilita o desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva,

linguistica, social e motora. Além disso, também pode contribuir na autonomia,
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criticidade, criatividade, responsabilidade e na cooperagdo. Os critérios para
atrairem e possibilitarem aos estudantes um aprendizado mais significativo sdo mais
eficazes quando ha a presencga de um fator desafiador e interessante para que os
estudantes se integrem as atividades, para este caso, um jogo € uma possivel
alternativa, principalmente para os adolescentes (MORATORI, 2003).

Ainda para o autor, nas salas de aulas, tanto as de Ensino Basico quanto os
de Graduacdo, quando € ofertada a opcao de ter atividades orientadas através de
um jogo, os estudantes tendem a desenvolver uma reagao positiva relativa a
atividade: "o interesse pelo material do jogo, pelas regras ou pelo desafio proposto
envolvem o aluno, estimulando-o a acédo” (MORATORI, 2003, p. 12).

Quando da incorporagao das TDICs, Savi e Ulbricht (2008), revelam que os
jogos digitais podem trazer alguns beneficios em um contexto educacional, tais
como: configuram-se em um efeito motivador, facilitam o aprendizado, favorecem o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, oportunizam o aprendizado por
descoberta, promovem experiéncias de novas identidades e socializacio, estimulam
a coordenacgao motora e oportunizam aos jogadores um comportamento expert.

Cursos de graduagéao de diversas areas do conhecimento (como por exemplo
a Informatica, Engenharias, Arquitetura, etc.) utilizam os jogos digitais como
materiais para desenvolver estratégias de ensino e treinamento de aptiddes dos
estudantes. Isto também ocorre com empresas de diversos ramos, para propiciar um
treinamento, capacitagdo e/ou aperfeicoamento de seus profissionais e até mesmo,
em selegdes de emprego (SAVI & ULBRICHT, 2008; OLIVEIRA, 2015).

Para além do desenvolvimento de estratégias, ha o grupo de jogos
denominados de Serious games que sao jogos digitais que tém outros objetivos
além do entretenimento (LOPES & OLIVEIRA, 2013). Dois exemplos destes jogos
digitais sdo a franquia de jogos Microsoft Flight Simulator e o 3rd World Farmer. Uma

caracteristica comum nestes jogos é:

a) Os jogos sdo, geralmente, demasiado simplistas comparativamente
com 0s videojogos comerciais;

b) As tarefas que o jogador tem de desempenhar sdo muito repetitivas,
tornando-se rapidamente aborrecidas;

c) As tarefas sao mal concebidas e ndo comportam uma compreensao
progressiva;

d) Focalizam-se num conteudo homogéneo e numa sé competéncia;
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e) Os jogadores sentem que estdo a ser coagidos para “aprender” [...]
(LOPES & OLIVEIRA, 2013, p. 14).

Sao recorrentes as citagdes sobre a problematica do desenvolvimento de
jogos para fins educacionais, pois geralmente os desenvolvedores do mesmo nao
possuem aportes de conhecimento e/ou monetario, além de uma equipe
multidisciplinar para o desenvolvimento de um jogo com um design atraente e
dindmico aos estudantes (ALVES, 2008; SAVI & ULBRICHT, 2008; PAIVA & TORI,
2017; COSTA, 2018). Alem disso, focando no interesse de construir o conhecimento
das componentes curriculares, o desenvolvedor educador acaba produzindo jogos
que tendem a possuir uma interface, jogabilidade, graficos e/ou qualidade
comprometidas, focando-se muito nos conteudos, deixando os outros pontos
contribuintes para um jogo de qualidade deficitarios. Com isso, em geral, ndo se
desperta o interesse do publico (ALVES, 2008).

Para Macedo (1995), as relagcbes pedagdgicas podem ser pensadas como um
jogo em que os jogadores nao sabem que estdo inseridos no préprio.
Comparando-se com o funcionamento das escolas, os jogadores desbravam os
inumeros mundos digitais sobre um objetivo claro (fungdo social da escola e seu
curriculo formal), porém, questdes sociais, éticas e ambientais (e até mesmo de
disputa) tornam-se fatores modeladores para a formagdo do jogador,
semelhantemente ao curriculo oculto das instituicoes de ensino. Para os adultos, a
funcionalidade da escola ja € bem estabelecida: formagdo de cidadania,
desenvolvimento de habilidades essenciais para viver em sociedade e também de
conhecimento que podem ser necessarios para sua futura profissdo. Porém, para a
crianga e o adolescente, a funcionalidade da instituicido é abstrata, tedrica, com um
sentido ainda distante de sua realidade (MACEDO, 1995).

A gamificacdo € um processo que pode ser interpretado como a utilizagao de
elementos e de designs de jogos em contextos de ndo-jogos; também é considerado
a proposta que possua um carater ludico ou desafiador (MENEZES et al., 2014). A
gamificagdo ndo consiste em criar jogos para a solugado de problemas, mas usar as
mesmas estratégias, métodos e pensamentos para a resolugdo de problemas
encontrados no mundo real (FARDO, 2013). Conforme a conclusdo de Menezes e
colaboradores (2014):
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Desta forma, os sistemas gamificados podem ser utilizados como
ferramentas importantes para os processos que objetivam influenciar de
forma positiva o comportamento do usuario. Seja no estimulo ao
aprendizado participativo dentro da educagao, onde tarefas consideradas
tediosas ou mesmo exaustivas ganham um componente motivacional, ou
mesmo no reforco de condutas éticas, como reciclagem do lixo ou a
obediéncia as normas de transito, por exemplo, a gamificagdo se apresenta
como um leque de possibilidades capaz de influenciar na mudancga tanto da
conduta individual como coletiva. (p.16)

Por fim, deixo alguns questionamentos acerca do ludico na escola feitos por

Alves (2008), que podem ser considerados bastante atuais:

Quanto ainda precisamos caminhar para compreender que o ludico deve
estar presente nas situagbes de aprendizagem? Que a escola deve se
constituir um espaco de prazer? Que devemos nos aproximar do universo
semidtico dos nossos alunos?. (ALVES, 2008, p. 7-8).

Um dos objetivos da escola € a construcdo da aprendizagem, porém a
mesma deve ser construida de multiplos modos e ndo apenas de uma maneira.
Existem estudantes que terdo mais facilidade em aprender determinados conteudos
e refletir acerca deles a partir da leitura, da discusséo, da visualizagdo de imagens,
sons e videos. Ha estudantes que aprendem depois de tirar uma nota péssima na
matéria e se empenham na proxima chance, outros apds apresentarem um tema e
também existem aqueles estudantes que aprendem ludicamente. O que é comum
nessas diferentes abordagens € a atuagédo ativa do estudante na construgdo do
préprio conhecimento, além da presenca de um incentivo e de uma demanda
externa.

Também existem estudantes que sao impossibilitados de aprender através de
imagens ou sons, como também inumeras outras impossibilidades. Nesses casos,
temos de nos sensibilizar e adaptar nossas atividades (e também a forma de avaliar)
para acolhermos ao maximo todas as diversidades, sem, é claro, desvirtuar a forma

de avaliagao.
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3.3. Conceito de representagao

Segundo Stuart Hall (2016), o conceito de representagdo € complexo e se
conecta de forma significativa com o estudo da cultura. O conceito pode se referir a
utilizacdo de uma determinada linguagem para se expressar algo existente (ou
abstrato) para outras pessoas. Sao também utilizados signos e imagens para além
da linguagem. Conforme o autor, “ela [a representagao] é a produgéo do significado
dos conceitos da nossa mente por meio da linguagem” (HALL, 2016, p.34).

A representacao pode ser expressa por meio de uma descrigao, retratacao,
modelo ou até mesmo a partir da imaginagédo. Pode ser representada a partir de um
simbolo, como simbolismo, podendo ser uma parte ou também o todo (HALL, 2016).

A cultura é mesmo maravilhosa na questdo da diversidade, pois para além
das palavras, uma imagem, um desenho ou até mesmo um som podem representar
algo para um determinado grupo, sendo que a mesma palavra, imagem, desenho e
som podem ter outro sentido representativo se comparado com um grupo diferente.

Como exemplo, nas supersticdes japonesas, o numero quatro € interpretado
como um numero "amaldicoado", pois sua pronuncia € similar a palavra morte na
lingua japonesa. Ja nas superstigdes brasileiras (e no ocidente, em geral), 0 numero
quatro ndo passa de um numero comum e o0 numero "amaldigoado" é o 13.

Ainda sobre representagao, Stuart Hall (2016) cita que a representagédo é
expressa em trés abordagens: a reflexiva, a intencional e a construtivista. De forma
sucinta, a abordagem reflexiva traz que a linguagem reflete um significado ja
existente, a abordagem intencional € que a linguagem expressa somente o que o
falante/pintor deseja e a abordagem construtivista trata que o significado se constroi

dentro da linguagem e pelo seu meio.

3.4. Pedagogias Culturais: os jogos enquanto artefatos culturais e

suas potencialidades para o ensino de Ciéncias da Natureza

Sabemos que, comparativamente falando, os nossos avos e pais, como
também os nossos filhos e netos tiveram (e terdo) uma infancia diferente do que nos

tivemos. Isto também se da com a nossa formagao como pessoa e cidadao. Parte
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dessa diferenga geracional se deve a cultura na qual a pessoa esta inserida. A
cultura constréi no sujeito inumeros significados sociais, historica e culturalmente
situados, porém nao € apenas a cultura, mas também os objetos desenvolvidos por
ela, os artefatos culturais (GUIMARAES & SOUZA, 2014). Em cada cultura e por
meio de seus artefatos culturais, promove-se valores, concepg¢des e visdes de
mundo.

Nas ultimas décadas a midia se tornou o maior disseminador de artefatos
culturais. Hoje, quase tudo esta ao nosso alcance, desde lugares, objetos, até
mesmo pessoas (GUIMARAES & SOUZA, 2014). Isto se intensifica com a criagéo e
desenvolvimento da internet, que facilitou o acesso e também o processo de adquirir
artefatos culturais, tais como filmes, novelas, séries, noticias, jornais e revistas, e
também jogos digitais. Como produtos oriundos de uma multiculturalidade, estes
artefatos também sado capazes de influenciar as tomadas de decisdo de seus
consumidores, aspectos morais e éticos, cientificos e até mesmo contraculturais.

Todos estes artefatos distribuidos pelas midias possuem seus valores
culturais, o que consequentemente também se traduz em potencial pedagogico
(GUIMARAES & SOUZA, 2014). Para além dos aprendizados construidos nos
espacos formais e ndo-formais de educacgao, construimos conhecimentos acerca de
inumeros conteudos ativamente em ambientes informais, tais como uma roda de
amigos, eventos gerais e comunitarios, oficinas, assim como também quando
consumimos produtos midiaticos.

Este processo educativo que é desenvolvido a partir destes produtos
culturais, denomina-se como pedagogia cultural. Todo artefato cultural, nesse
sentido, comporta uma pedagogia, ainda que nao haja intencionalidade de fazer
aprender sobre 0 que quer que seja. Essas praticas culturais e aprendizados que se
dado numa dimenséo de informalidade podem ser conectados com a pratica docente
com vistas a formacao do senso critico e do pensamento reflexivo dos estudantes
que sdo também consumidores e praticantes de cultura (GUIMARAES & SOUZA,
2014).
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3.5. Representagoes de seres vivos em diferentes midias: o exemplo

dos animais

Na condi¢ao de artefatos que comportam em si pedagogias culturais, filmes e
jornais, por exemplo, promovem, mesmo sem a inteng¢ao de ensinar algo a alguém,
a internalizagdo e o aprendizado de valores e visées de mundo, muitas vezes em
desconformidade com as concepgdes cientificas vigentes. Nesta segdo, portanto,
apresentarei alguns estudos nos quais as representagdes de seres vivos nesses
artefatos culturais sdo analisadas e discutidas.

Na dissertacdo de Vizachri (2014), a autora investigou a representagdo dos
animais antropomorfizados® em filmes animados. Em sua metodologia, foram
selecionados filmes de acordo com o critério de que o protagonista da animagéao
fosse um animal antropomorfizado e de que no enredo houvesse representagdes de
seres humanos. Selecionaram-se cinco filmes: Ratatouille; Fuga das Galinhas; Bee
Movie; UP - Altas Aventuras; Madagascar.

Na amostra desses cinco filmes, observa-se uma gama de interpretacoes
levando-se em conta os animais antropomorfizados (VIZACHRI, 2014). Eles séo
retratados como animais que querem se tornar socialmente humanos. Também
ocorre 0 movimento inverso: o da desumanizagdo do ser humano e o da
humanizacdo dos animais ndao humanos, para retratar, por exemplo, os seres
humanos como vildes na trama. A dualidade € um fenébmeno que ocorre também,
sendo que o contexto e o enredo do filme transformam o ambiente em um local
horrivel ou agradavel de se viver.

Contextualmente ha certos grupos de animais que nao adquirem as
antropomorfias a fim de que os espectadores néo se sensibilizem com eles (animais
vildes e animais de ‘fazenda™). Acrescento também que se visualiza o conflito eterno

entre humanos e animais ndo humanos em alguns destes filmes e em outros

3 Adquirir caracteristicas fisicas e comportamentais humanas (desde ao bipedismo, numero de
membros, formato dos olhos e maos, dieta, organizagéo hierarquica, etc.).

4 Na dissertagéo, os animais de fazenda se referem aqueles grupos de animais que ndo possuem
tanta relevancia na trama no filme e sdo considerados apenas a partir da utilidade que possuem para
os seres humanos (para obteng¢ao de carne, couro, leite, etc.).
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finaliza-se a trama com a harmonia (ou possivel harmonia) entre os humanos e
animais nao humanos (VIZACHRI, 2014).

Porém, no geral dos filmes, todos os animais ndo humanos das narrativas
buscam duas coisas: pertencer a uma sociedade humana e serem reconhecidos
como animais nao-objetos e livres e o ser humano como algo a parte, fora da
natureza. Além disso, algumas narrativas, apesar de serem cémicas para o publico,
podem levar a conclusdes absurdas se ndo for considerado uma interpretacéo
critica. A questao final respondida da dissertacdo é: o que vemos nestas animacoes
sdo humanos vestidos de animais ou animais humanos? Em sintese, se a espécie
for trocada e o enredo continuar o mesmo, trata-se de uma histéria orientada a
questdes humanas (VIZACHRI, 2014):

Se a resposta a essa pergunta é sim, podemos substituir por qualquer outro;
estamos falando de uma histéria que trata metaforicamente de humanos.
Ainda se a resposta for sim, mas pudermos apenas substituir o personagem
por um humano, mas nao por outra espécie de animal, ela trata de uma
metafora das relagdes humanas, entretanto, carrega caracteristicas culturais
relacionadas a figura daquele animal, por exemplo, seria estranho substituir
o Mickey e a Minnie por um galo ou uma galinha, pois eles carregam como
caracteristica a esperteza e as galinhas na histéria sdo sempre vistas como
burras. Ja se a resposta a essa pergunta for ndo, pois para que haja a
substituicdo deveria haver algum tipo de mudanca na histéria - como o
cenario, por exemplo - ela trata de questdes animais (VIZACHRI, 2014,
p.124).

Ja na dissertagcao de Sibonis (2015), a autora investigou como o jornalismo
impresso - no caso, um jornal especifico: o Folha de Sdo Paulo - representa
socioculturalmente os animais em suas publicagdes. Para este caso, mapeou
representacdes de animais literais, desconsiderando jargdes, apelidos, mascotes de
empresas e representacdes de produtos derivados da industria da carne. A partir da
metodologia, obteve-se um total de 320 registros, distribuidos entre noticias, notas,
artigos, reportagens e fotolegendas.

E evidenciado em seu estudo que na maioria dos resultados (correspondente
a 38%) os animais sado representados como commodities, retratados como
matéria-prima industrial (ex. da carne, da 18, do dleo, da gordura, do leite, etc.),

pensados diretamente para a vida dos seres humanos (SIBONIS, 2015).
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Outro resultado € que, novamente, com a segunda maior ocorréncia, as
representacdes de animais estdo direcionadas exclusivamente para a alimentagao
(27,5% do corpo de pesquisa), tratando-os diretamente como um produto
alimenticio. Em terceiro lugar (9,3%), os animais sdo identificados na tematica
pragas e transmissores de doengas, aparecendo animais como o mosquito da
dengue, morcegos e chimpanzés (transmissores de doengas); javaporcos e lagartas
(pragas de lavouras) (SIBONIS, 2015).

A autora obteve, além destes, outros resultados de tematicas menos
expressivas se comparadas com as trés citadas anteriormente: a tematica de
animais de estimagdo (6%), aparecendo animais de estimagdo do cotidiano
(cachorros, gatos, aves e coelho) e também animais de estimagao exdticos (cobras,
porco e jumento); a tematica de animais ameagados (5,5%), relacionado com
problemas ambientais e perda de habitat; pesquisa cientifica com animais (4,5%);
fait divers® (3%); histéria natural (2%); as tematicas esporte com animais, ecoturismo
e etologia (cada tematica com 1,2%) e zooterapia (0,3%) (SIBONIS, 2015).

Dois breves dados relevantes podem ser extraidos a partir das trés primeiras
tematicas. O primeiro dado é sobre a prevaléncia do aspecto do animal como um
recurso ou funcionalidade voltada ao ser humano. O segundo dado é sobre o perigo
que estes animais representam e os impactos econémicos que podem causar, e, por

fim, sobre como eles afetam, em geral negativamente, a saude do ser humano.

3.6. Paradigmas ambientais: relagoes entre humanos e ndo humanos

Relacionado ao que acaba de ser dito, nesta pesquisa foram consideradas as
representagcdes das relagbes entre humanos e ndo humanos nos jogos digitais. Por
se tratar de um estudo que busca identificar as representagdes e valores associados
aos seres Vivos nos jogos digitais, entendeu-se importante considerar também essas
relacbes. Com isto, a seguir, apresento uma descricdo de modalidades de relagdes
caracterizadas no referencial teérico e que servirdo como categorias de analise,

tendo-se como base os artigos de Silva e Rech (2017) e Junior e Oliveira (2020).

SFait divers € uma expressdo francesa direcionada para assuntos ndo-categorizados dentro de um
editorial jornalistico. Neste caso, é de casos extraordinarios de animais em diferentes paises.
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Ao longo da histéria da humanidade, os seres humanos tiveram e tém
interagido com a natureza e com os demais seres vivos que a habitam, utilizando-os
como elementos para garantir a sua subsisténcia e sobrevivéncia, sendo que este
modo de interacdo também se observa entre outras espécies, ecologicamente
falando. Porém, com o desenvolvimento das civilizagdes e sociedades, em um
determinado momento houve uma ruptura cultural caracterizada pela
autocompreensdo do ser humano como distante do universo natural. Neste processo
de ruptura ou de afastamento, houve uma série de interpretacées e concepgdes
diferentes sobre as relagbes dos seres humanos com o meio natural (SILVA &
RECH, 2017). Conforme os autores, estas concepg¢des podem ser sintetizadas nas
seguintes categorias: o antropocentrismo, o sencientismo, o ecocentrismo e o

biocentrismo.

Antropocentrismo

Nesta concepgao, o ser humano é a figura central enquanto que as demais
espécies do mundo natural ocupam uma posicao periférica, aproximando-se da
figura central conforme a sua utilidade e importancia. Essa posi¢céo de centralidade
ocupada pelo ser humano esta relacionada a ideia de ser o unico animal dotado de
razao e se intensificou durante a Modernidade. A ideia do “homem nao-natural” se
afirmou desde entdo e ganhou expressao com o surgimento da sociedade industrial,
a partir do capitalismo (SILVA & RECH, 2017).

Com o desenfreado consumo dos recursos naturais demandados pela
sociedade, cria-se um problema. Como estes recursos naturais, assim como as
espécies, sao finitos e levam um certo tempo para se recompor, a possibilidade do
progresso econdmico existir permanentemente se torna logicamente inviavel. Neste
sentido, surgiu o0 que os autores nomeiam como antropocentrismo conservacionista
(ou ainda, antropocentrismo moderado ou antropocentrismo relativo). Nestes, ha um
reconhecimento das limitacbes da natureza e que esta tem de ser preservada,
visando a continuidade do desenvolvimento e a manutengdo centrados
prioritariamente na vida humana e em suas sociedades (SILVA & RECH, 2017;
JUNIOR & OLIVEIRA, 2020).
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Sencientismo

Como o ser humano é considerado um ser racional, como teorizado por Kant
no seéculo XIX, cria-se uma hierarquizacdo dos seres vivos, em que as demais
espécies traduzem-se apenas por seu valor instrumental. Atrelado a isso, Kant
considerava os animais como seres nao merecedores de direito ou deveres, por
estes ndo possuirem autoconsciéncia. Logo, deveriam ser vistos como instrumentos
ou meios para satisfazer as necessidades humanas. Na mesma época em que se
cria a vertente servil dos seres vivos (antropocentrismo), o fildsofo Jeremy Bentham
faz um contraponto critico a ideia de Kant, com o qual concordava sobre o fato dos
animais ndo humanos serem desprovidos de razdo ou sobre a impossibilidade de se
comunicarem verbalmente, porém questionava se eles poderiam sofrer. Neste
questionamento sobre o sofrimento, cria-se o termo da senciéncia que, desde entéo,
vem sendo retomado em discussdes sobre bioética e direito animal (SILVA & RECH,
2017).

No sencientismo, coloca-se a ética do bem estar animal, em que os seres
vivos possuem senciéncia, que € a capacidade de sentir sensagdes de forma
consciente (como dor, prazer, emocgdes). Hd& uma énfase na busca pela melhor
consequéncia para o maior numero de envolvidos, que s&o aquelas que maximizam
o bem-estar, felicidade e prazer, minimizando as emog¢des negativas e respostas
advindas de acontecimentos negativos, como a dor por exemplo (SILVA & RECH,
2017).

Nesta visao, relativiza-se o paradigma antropocéntrico, pois se da valor moral
também ao grupo dos seres sencientes. Apesar disso, 0s seres vivos continuam a
ser considerados a partir dos seus valores de uso e os seres humanos continuam
ocupando o apice da hierarquia dos seres vivos. Este paradigma, além disso,
revela-se bastante complexo, porque, conforme se transitam nos filos, torna-se mais
dificil determinar se determinado ser possui ou ndao senciéncia (SILVA & RECH,
2017).
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Ecocentrismo

Na visdao do ecocentrismo, todas as formas de vida (humanas e nao
humanas) possuem valor proprio. Nessa concepg¢ao, reconhece-se que o ser
humano faz parte do grande circulo de espécies e se acentua a importancia de
todos os entes da natureza. Considera-se, portanto, a relagcdo dependente entre os
seres da natureza, influenciada pela ecologia classica e atrelada a questbées como
as relagdes mutuas dos organismos, as adaptagcdes e a sobrevivéncia. As
preocupagdes se voltam para os interesses da comunidade bidtica geral, através da
manutencdo da mesma. Nesta visdo, valoriza-se de uma forma geral o coletivo
comunitario, sobrepondo-se a individualidade (SILVA & RECH, 2017).

Assim como os demais paradigmas, a visdo ecocéntrica também pode gerar
debate, pois como nela ha a negacado do valor individual em prol do coletivo,
pode-se derivar para um tipo de “ecofascismo”, como dito pelos autores, que se
manifesta na promocdo de acdes radicais para a manutencido do equilibrio

ambiental, como por exemplo o controle de espécies (SILVA & RECH, 2017).

Biocentrismo

Contrapondo-se a visao ecocéntrica, no biocentrismo se extrapola a restricao
moral a todos os seres vivos, de forma individual. O biocentrismo se assenta na
premissa de que é impossivel a promogao de bem estar de toda comunidade bidtica,
sem antes atender o bem estar proprio de cada individuo (SILVA & RECH, 2017).

Para atingir esse bem estar, € importante considerar que na comunidade de
seres ha sempre um conflito de interesses perante a necessidade de cada individuo
e que muitas das ag¢des podem repercutir negativamente em outra espécie/individuo.
Estes conflitos rompem com a ideia ecocéntrica de equilibrio natural. Considera-se,
no biocentrismo, que os elementos do meio seguem seu ritmo perante as leis da
natureza e o ser humano tém como poténcia a capacidade de raciocinar e escolher
acdes que menos impactam as demais espécies (SILVA & RECH, 2017).

De uma forma resumida, no biocentrismo, as espécies possuem o direito de

nao terem sua vida ou seu curso evolutivo atrapalhado pela acdo de seres humanos.
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O nucleo moral se estabelece na reveréncia a vida, em todas as suas formas (SILVA
& RECH, 2017).

Ao biocentrismo também se desferem criticas, como a sua inviabilidade, a
limitagdo e o individualismo. E inviavel, por ser muito romantico e utdpico, pois
admite a auséncia da interferéncia humana como acido, a0 mesmo tempo que
possibilita a resolugado de conflitos aplicados pelos seres humanos, que podem ser
interpretados como intervengdes incongruentes. Extremamente individualista, a
ponto de desconsiderar o valor dos ecossistemas, esquece completamente as
interagdes ecologicas e de outros elementos bidticos (SILVA & RECH, 2017;
JUNIOR & OLIVEIRA, 2020).

Abaixo, ha wuma representacdo dos trés paradigmas ambientais

(antropocentrismo, sencientismo e ecocentrismo) (Figura 1).

Figura 1: Representacao simplificada dos paradigmas ambientais: antropocentrismo, sencientismo e

ecocentrismo.

Paradigmas Ambientais: Relagoes entre
humanos e nhao-humanos

! 'IP

?‘w.ﬁ-‘

w¢ wm

Antropocentrismo {ﬂ.-w .
/'@ \ ©

Sencientismo

Fonte: Autoria propria.
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4. METODOLOGIA

Este trabalho de pesquisa possui uma abordagem qualitativa, de carater
exploratério, de finalidade basica e tém a caracteristica de ser uma pesquisa
bibliografica e experimental.

E uma pesquisa exploratéria, pois busca proporcionar familiaridade com o
problema em questdo, para torna-lo mais explicito. Caracteriza-se por ser uma
pesquisa bibliografica, pois tratou-se de identificar as diferentes posi¢cdes sobre a
problematica em questdo. Por fim, € também uma pesquisa experimental, pois foi
determinado um objeto de estudo, selecionou-se as possiveis variaveis e definiu-se

as formas de controle e de observacgao sobre o objeto (GIL, 2002).

4.1. Pesquisa Bibliografica

Na primeira etapa da investigagéo, para aprofundamento tedrico, realizou-se
uma busca por artigos, trabalhos de conclusao de curso, dissertagdes e teses em
bancos de dados na internet. Utilizou-se os seguintes termos para se localizar textos
académicos sobre a tematica de representagdes inseridas em jogos digitais: ‘jogos
digitais’ e ‘representacbes de seres vivos’; ‘jogos digitais’ e ‘representagdes de
animais’ nas plataformas de buscas do Google Académico e no Portal de Periddicos
CAPES, durante os meses de julho a novembro de 2021.

Para aprofundamento da pesquisa, considerou-se também textos académicos
sem considerar um recorte temporal e trabalhos em eventos, para permitir a
identificacdo de pesquisas que tratassem a tematica focada neste TCC.

Inicialmente, foram consideradas producbes que abordavam a tematica
representacdes dentro de jogos digitais, visando localizar materiais que abordassem
as representagdes de seres vivos em jogos digitais.

Nessa primeira busca, localizou-se um total de 1040 resultados, sendo 1000
no Google Académico e 40 no Periédico CAPES. Todos estes trabalhos foram
tabulados no Excel para melhor organizagcdo. Em seguida, procedeu-se a
organizagdo dessas produgdes em dois grupos: 1) Artigos; 2) Trabalhos de

Conclusdo de Curso (TCCs), Dissertacdes e Teses. Obteve-se um total de 989
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Artigos e 51 TCCs, Dissertacdes ou Teses. A selegéo considerou relevantes aqueles
artigos que tivessem relagdes com jogos e, para isso, procedeu-se a leitura dos seus
resumos. Apoés esta etapa, reduziu-se para 340 artigos e 51 TCCs, Dissertacdes e
Teses.

Com estes 340 artigos e 51 TCCs, Dissertacbes e Teses, foi feita a leitura
novamente de seus resumos para localizar e identificar produgdes que continham
objetivos gerais ou especificos relacionados a analise de representagbes de
variadas tematicas em jogos digitais. Por conseguinte, reduziu-se para um total de
114 artigos e 26 TCCs, Dissertacdes e Teses com as seguintes condi¢des: trata-se
de jogos digitais e também de representagbes das mais diversas tematicas (Figura
2). Desconsiderou-se as duplicatas destas produgdes, a partir de uma comparagéao

dos dados na planilha Excel.

Figura 2: Metodologia da pesquisa bibliografica.

Pescuisa bibliografica
Dividiu em

resultados
totais

TCCs, Dissertagdes ou Teses
Leitura dos resumos
Leu-se 0S resumos e Artigos = 089 ,
considerou aqueles
relacionados a jogos e TCCs, Leitura dos resumos

sobre andlise de Dissertagoes ou _)»

representagoes Tases = 51

Fonte: Autoria prépria.

4.2. Pesquisa documental

Na segunda etapa da investigacéo, procedeu-se a uma pesquisa documental
cujo objetivo foi conhecer e sistematizar as orientagées curriculares sobre seres
vivos e sobre jogos digitais presentes na Base Nacional Comum Curricular — BNCC

(BRASIL, 2018), na area de Ciéncias da Natureza, para os anos finais do Ensino

33



Fundamental e para o Ensino Médio, por tratar-se do foco de atuacao profissional do
egresso do Curso Superior de Licenciatura em Ciéncias da Natureza: Biologia e

Quimica.

4.3. Pesquisa de analise de conteudo de jogos digitais a partir de um

website de avaliagao popular

Na terceira etapa da investigacdo, para iniciar a analise de conteudos,
buscou-se um website de avaliagbes no qual constasse também jogos digitais.
Considerou-se websites com uma gama de opg¢des de filtragem, gratuitos para os
usuarios darem as suas opinides sobre os produtos e que apresentassem os 100

melhores jogos do respectivo ano, segundo os proprios criticos-jogadores

Website escolhido para a selegao dos jogos

O website utilizado para a selegao dos jogos foi o Metacritic, por se tratar de
um site pertencente ao Fandom® e que possui as opgdes reiteradas anteriormente.
Trata-se de um site que analisa produtos midiaticos de variadas origens, como
albuns, videogames, filmes, programas de televisdo, séries, DVDs e livros.
Posteriormente, os jogos foram analisados a partir de imagens oficiais do jogo,
disponibilizado, por exemplo, pela Steam’. Também considerou-se informacgdes e
imagens presentes na Wikia® (também conhecidos como Fandoms ou Fandom
powered by Wikia) do préprio jogo. A seguir, sera mostrado imagens do site, junto
como um tutorial para a localizagdao das avaliagbes e informagdes dos jogos

analisados nesta pesquisa (Figura 3 a Figura 6).

% Tratam-se de um servigo gratuito de hospedagem na web. Este servigo oferece a possibilidade de
serem criadas inumeras extensdes, podendo ser criados enormes grupos de sites para fas para se
comunicarem entre si, desenvolverem artigos tematicos ao produto midiatico e também
compartilharem seus conhecimentos sobre o produto através destes artigos. Semelhantemente a
Wikipédia, os artigos podem ser editados pelos usuarios a partir da criagdo de uma conta de acesso.
7 O Steam trata-se de uma das principais lojas digitais de jogos eletrénicos (plataformas de jogos
digitais) para computadores.

8 Conforme o rodapé que citou sobre os Fandom, o termo Wikia, Fandoms ou Fandom powered by
Wikia sdo estas comunidades de fas onde estdo as informacdes, imagens, videos e demais dados
referente ao personagem, item, versao do jogo, etc.
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Figura 3: Primeiro acesso ao site Metacritic ja indicando a coluna Games aos jogos digitais.

D C D ] metacnitic.com/game CBA * E G =

@metacritic l search. . Q l GAMES MOVIES MUSIC NEWS

NEW GAME RELEASES

Browse by platform Video Game Awards
2022 Game Publisher Rankings
M psa | xbex one
Best Games of the Decade
Worst Games of 2021
[i]]| switeh | pc
(D Hardware Review: Steam Deck
W wiu ws | 3DS

Best Games of 2022 at Midyear

Release Dates for Notable Upcoming Games

I psvie B os New Free & Subscription Games

Based on Based on Based on

More articles »
70 critics = 13 crities = 0 critics = = Stadla R | XbeoxsX

Fonte: Internet <https://www.metacritic.com/game>.

No site escolhido, acessou-se o item “Games” na coluna superior preta, em
que abre uma aba, com diversos filtros, como por exemplo, plataformas,
lancamentos, os jogos que serao langados em breve, 0s jogos do ano, os jogos pelo
género, etc. Em seguida, clicou-se no item da aba “Platforms: PC” para ir a todos os

jogos digitais disponiveis para computador (Figura 4).

Figura 4: Primeiro acesso ao site Metacritic indicando a aba Platforms e a plataforma PC.

4 C N # metacritic.com/game 32 QPA *» O & =

@metacritic search. . MOVIES MUSIC NEWS ‘ signin |

NEW & m Games Home >> Top Games Right Now
NEW GAME RELEASES s DU\ | o oences ~ y: £ W
e Coming Soon PS5 g ) ‘.
e - Beast... Xbox One

= Victoria 2
Games This Year Xbox Series X

Games of All Time Switch

Games by Genre pC
Notable Video Game
Releases: New and

Based on Based on Upcomlng More...

70 critics = 12 critics o

New Games

See All Reports New Free Games This Month

User's Best New Games

User's Best Games of All
Time

Fonte: Internet <https://www.metacritic.com/game>.
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Quando se clica com a seta do mouse no item PC, abre-se nova aba,
indicando outras informagbes, especificas para a plataforma computadores

conforme a imagem a seguir (Figura 5).

Figura 5: Site Metacritic ap6s ter clicado no item “Platforms: PC".

q C 0 @ metacritic.com/browse/games/score/metasco PA 03 =

@metacritic search... Q | GAMES MOVIES | sign in |

<< Back to All Platforms New Releases Top Games Right Now

Game Releases by User Score PC 1 .
PC Home >> = -
New Releases

Resident Evil  Signalis Persona 5
Village:

Coming Soon Royal

o ‘@
New Games ) h
f f

1. Persona 5 Royal ;
Games This Year 1] l__

Platform:

i
EXDCOLONIST

Victoria 2 Gotham 1Wasa
Games of All Time Knights.

...........

Prepare for an all-new RPG expericn Jconpsepeusms
award-winning series, Personal Don

Hearts. Break free from the chains of

awr oy
m: PC

2. Elden Ring

Platform:

A New World Created By Hidetaka Miyazaki And George R. R. Martin. ELDEN RING,

Fonte: Internet. <https://www.metacritic.com/game>.

Apos clicar em “Platforms: PC”, selecionou-se o item “Games This Year”, no
qual constam todos os jogos mais votados do ano atual, conforme a figura a seguir
(Figura 6).
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Figura 6: Site Metacritic configurado e quase filtrado para a pesquisa.

q C A 8@ metacriticcom/browse/games/score/metascore/year/pc/filtered m A *» OB =

@metacritic search... GAMES MOVIES ™v Music NEWS | Signin |

Game Releases by User Score

Coming Soon

Release Date: Feb 3, 2023
, Platform: PC
i iew Trailers »

[ Dead Island 2

1 sort: By Metascore g

1. Persona 5 Royal

Platform: Skull and Bones
Release Date: Mar 9, 2023
. . - . Rating: M
Prepare for an all-new RPG experience in Persona 5 Royal based in the universe of the WBBNES Platform: PC

award-winning series, Personal Don the mask of Joker and join the Phantom Thieves of KINCHITIML  View Tralers »

Hearts Break free from the chains of modern society and stage grand heists to infilira.
Expand ~
Ghost Song

Release Date: Nov 3, 2022
Platform: PC

2. Elden Ring

Fonte: Internet <https://www.metacritic.com/browse/games/score/metascore/year/pc/filtered>.

Por fim, conforme a figura anterior (Figura 6), clicando no filtro do ano,
pode-se navegar entre os melhores jogos de cada ano. A partir disso, deu-se inicio a

selecéo dos jogos.

4.4. Critérios para a escolha dos jogos

O recorte temporal para a selegao dos jogos digitais foi o periodo de 10 anos
compreendido entre 2010 e 2020. Considerou-se jogos digitais de computador, a
partir da data de langamento para o mesmo®.

Em um primeiro momento, os jogos foram categorizados em dois tipos: jogos
nos quais aparecem seres vivos ndo humanos e jogos nos quais estes ndo estao
representados.

A partir das imagens presentes nas plataformas oficiais e da comunidade
destes jogos (como citado anteriormente, imagens ou informagdes presentes nestas
Wikias), identificou-se, num primeiro esforco de organizagao dos jogos, aqueles nos

quais havia representagbes de dois ou mais grupos taxondmicos de seres vivos

® Alguns jogos digitais podem ser langados antecipadamente ou tardiamente para computador,
dependendo dos objetivos da desenvolvedora.
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(representando, assim, diversidade biologica), aqueles nos quais havia a
representacéo de apenas um grupo taxonémico de seres vivos e aqueles nos quais
as formas de vida representadas nao correspondiam aos seres Vvivos reais e
conhecidos deste planeta (ou seja, aliens, seres ficcionais advindos de outros
mundos). Desconsiderou-se jogos repetidos'™ e jogos de esportes (ou outros tipos)
nos quais sao representados apenas seres humanos.

Para considerar a realidade brasileira escolar e o engajamento dos jogadores,
considerou-se jogos que respondessem seguintes critérios de selegcao, conforme o
Quadro 1:

Quadro 1: Critérios de selec¢éo dos jogos.

Critérios Selecgao
A configuracao do jogo é leve? (requisitos minimos do sistema 4GB RAM) Sim
Ocupa menos que 25GB no computador? Sim
O jogo é violento? (gore extremo, nudez, ou caracteristicas muito negativas) Nao

A comunidade do jogo é engajada? (Fandom rica em conteudos e organizada, avaliagdes recentes) Sim

Disponivel na Steam ou alguma outra plataforma digital? Sim

E um jogo de cartas? N&o

Em caso de jogos com DLCs ou sequenciais, considerar apenas a versdo mais recente Sim
Pode ser considerado um ‘serious game’? Sim

Fonte: Autoria Propria.

A escolha desses critérios iniciais de selegao esteve pautada nas seguintes
justificativas:

e Os critérios “a configuracdo do jogo € leve?”, “ocupa menos que 25GB no
computador?” e se esta “disponivel na Steam ou alguma outra plataforma
digital?” foram escolhidos a fim de garantir a acessibilidade, tendo em vista
tanto a realidade tecnoldgica escolar, como a realidade do estudante

brasileiro.

' Alguns jogos seréo repetidos pois podem se tratar de remakes ou jogos sequéncias de uma mesma
franquia.
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e Também selecionou-se jogos que n&o possuem violéncias exacerbadas e/ou
gratuitas.

e Sobre o critério “em caso de jogos com DLCs ou sequenciais, considerara
apenas a versao mais recente”, pretendeu-se com ela reduzir a repetitividade
de jogos e permitir uma analise mais rica, tendo em vista que analisar jogos
sequenciais como sendo jogos separados apenas aumentaria o n amostral
sem agregar diversidade real a amostra.

e Também considerou-se jogos em que a comunidade do jogo € participativa e
engajada na producdo de conteudos, em especial, nos Fandoms. Por fim,
desconsiderou-se jogos de cartas tendo em vista que impossibilitariam em
parte sua analise, em especial das relagdes entre seres humanos e os
demais seres vivos, bem como para evitar que a analise seja tendenciosa,
pois normalmente estes jogos estdo relacionados a questdes de batalhas e
de estratégias.

e Considerou-se como serious game, jogos que sao baseados em simuladores
ou que atentam a detalhes sobre questdes profissionais.

Para o aprofundamento da analise de conteudo, visualizou-se videos de
jogatinas da comunidade do Youtube, procurando-se videos com cerca de 10 a 15
minutos (preferencialmente no inicio do jogo) para a identificacdo das
representacdes das relagdes entre os seres humanos e os demais seres Vivos.
Também se considerou a identificacdo de seres vivos dos cinco reinos para uma

posterior discussao.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

A BNCC orienta sobre a valorizacdo e utilizacido das diferentes formas de
manifestagbes culturais e artisticas, utilizando diferentes Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacao (TDICs) de forma significativa, reflexiva, ética e critica.
Neste sentido, foi feito um panorama do estudo da arte das representagdes e

representacdes de seres vivos nos jogos digitais, que também s&o TDICs.

5.1. Panorama do estudo da arte de representagcées e representagoes

de seres vivos em jogos digitais

5.1.1. Artigos

A partir da leitura do corpo inteiro dos 114 artigos selecionados, localizou-se
42 trabalhos que abordavam de fato a tematica de representacdes diversas em
jogos digitais. Destes 42 artigos, identificou-se apenas 11 textos que continham
breves citagdes sobre representagdes de seres vivos em jogos digitais, entrelagadas
com as tematicas principais. Nao foi encontrado, contudo, nenhum registro tratando
especificamente de representagdes de seres vivos em jogos digitais.

As producgdes variaram entre o ano de 2003 até o ano em que foi realizada
esta etapa da pesquisa (2021), sendo que o ano de 2016 foi aquele com maior
concentracido de producdes.

ApOs a leitura, classificaram-se os trabalhos conforme os tipos de
representacao (tematicas) que foram tratadas nas pesquisas e o total de produgdes

que abordam esta tematica, conforme o quadro a seguir (Quadro 2):
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Quadro 2: Distribuicdo das tematicas presentes em artigos sobre representagdes em jogos digitais.

Tematicas principais abordadas | Numero de produg¢des
Género 8
Nacionalidades 8
Histoéria 4
Violéncia/Agressao 3
Aspectos ecoldgicos 3
Arte/Literatura 2
Religido/Sagrado 2
Arqueologia Digital 2
Tridimensionalidade e Espaco 2
Evento multiesportivo 1
Luz 1
Narragao 1
Geografia 1
Agricultura 1
Lendas 1
Realismo 1
Direito e Etica 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir desta categorizagdo, observou-se uma maior frequéncia em estudos
de representacao sobre as tematicas de Género, Nacionalidades e Histéria/Periodos
histéricos.

Dentre estes, os 11 estudos que citam seres vivos tém como tematicas
principais, respectivamente: nacionalidade (5), aspecto ecolégico (3), periodo
histérico (1), agricultura (1) e lendas (1).

O recorte temporal dos estudos encontrados que citam seres vivos esta

compreendido entre os anos de 2011 e 2020, conforme o quadro abaixo (Quadro 3):
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Quadro 3: Artigos académicos que tratam ao menos em parte, sobre representagdes de seres vivos.

Ano Titulo Autores Instituigdo vinculada | Tematica Hyperlink
https: . .
O Brasil contado em Rounds: ) ) . ) ps:/lwww.sbgames qrg/
R ~ Leandro Viana Villa | Universidade Federal da . . sbgames2011/proceeding
2011 | Representacdes de uma Nagédo em . Nacionalidade
Jogos Digitais de Luta Estrangeiros dos Santos Bahia s/sbgames/papers/cult/full
gos 9 9 /91696_1.pdf
Aline Rebougas .
“Mistérios da Encantada”: simbologias | Azevedo Soares: o https://core.ac.uk/downloa
2014 i . S Universidade de Fortaleza Lendas d/pdf/55640602.pdf#tpage
da dgua em um roteiro de game Carmen Luisa =74
Chaves Cavalcante
D ios a tela d istal liquido:
re(:;nrcl)os d: r:it?) ee acrI:rauitleizlrao d: » _ o http://repositorio.ufpa.br/bi
2015 q Tar'c_|2|o Macedg, Universidade !:ederal do Aspgct_os tstream/2011/14575/1/Arti
cultura convergente em League of | Otacilio Amaral Filho Para ecoldgico ) .
go_RiosTelaCristal.pdf
Legends.
Uso de Games de Simulagdo de Fernando Hax; Instituto Federal https://www.revistas.uneb.
2015 | Agricultura no Ensino  Técnico Raymu;ﬁﬁolferrewa Sul-rio-grandense campus Agricultura br/index.php/sjec/article/vi
Agricola. Luis Otoni Ribeiro CAVG ew/1251
Amazonia nos games: preservagio Bruno Mc.)the de o http://www.sbgames.org/s
2015 | ambiental e esteredtipos nos jogos .ASS'S.’ Universidade !:ederal do Aspfegto bgames2015/anaispdf/cul
digitai Luciana Miranda Para ecoldgico tura-full/ 147699 odf
igitais Costa ura-fu .p
Uma Guerra e Trés Interfaces: Analise imei
da Reu resentagdo da Guerra Ide Dby Sa.ntos iversi i hitps://portalintercom.org.
2016 p : ¢ _ de Souz_a,~ Universidade d_o Estado da P_erl'o_do br/anais/nordeste2016/res
Canudos na Literatura, no Cinema e | Carla Conceigéo da Bahia histérico /R52-1036-1 odf
nos Games. Silva Paiva umos i -1.p
Amazénia virtual no game Ragnardk Luciana Miranda Universidade Federal do Rio https://www.seer.ufrgs.br/i
2017 | online: representagdes, construgdo e Costa, Gre_mde_do Norte; Nacionalidade | ntexto/article/view/63866/
irculacdo d tid b o Bruno Monte de Universidade Federal do 40228
circulagao de sentidos sobre a regido Assis Para
Anglise dos Personagens Brasileiros | Rafael Arrivabene; Universidade do Vale do https://periodicos.ufsm.br/
2019 | da Franquia Street Fighter - Identidade José Roperto . . ltajai Nacionalidade | animus/article/view/26391
R taca Vid Cordeiro; Universidade Federal de Iodf
€ Representagao nos videogames Richard Perassi Santa Catarina P
Além de monstros e capoeiristas: a Guilherme P C. o https://www.sbgames.org/
2019 | representagao brasileira nos jogos de . Araljo; Universidade F’ederal do Nacionalidade | sbgames2019/files/paper
ut Isa Sinara F. Bessa; Ceara /CulturaFull/196806.odf
uta Gleislla S. Monteiro s/tulturaru P
Natureza césmica digital: o narrar i i hitp://ucs.br/etc/revistas/in
2020 ecoldgico no jogo di itaﬁJ Ou-ter Wilds BryanPiifzaoel oal UmverSIdlf:rz::deral @ epc\:zll)éecitc(:)o dex php/antares/article/vi
gico no Jogo dlg 9 ew/9149/4481
http://docplayer.com.br/20
Arida, um folhetim de cordel 9124809-Arida-um-folheti
audiovisual: o jogo eletrénico como Arthur Aroha Universidade Federal do - m-de-cordel-audiovisual-o
2020 Nacionalidade | -jogo-eletronico-como-ferr

ferramenta de valorizagéo das culturas
e regionalismos brasileiros

Kaminski da Silva

Parana

amenta-de-valorizacao-da
s-culturas-e-regionalismo
s-brasileiros.html
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A partir destes dados, apresento a seguir uma breve descri¢do das producdes
e da forma como os seres vivos sao tratados/apresentados nas mesmas.
Curiosamente, destes 11 estudos que possuem citagdes sobre seres vivos, seis
destes abordam tematicas atreladas a contextos amazonenses. Uma hipétese para
essa concentragao esta no imaginario edénico associado a floresta amazénica ainda
muito presente no senso comum estrangeiro e nacional, bem como por se tratar de
uma area verde reconhecida internacionalmente como uma das maiores e mais
importantes reservas de biodiversidade do planeta.

A producgao de Santos (2011) desenvolve uma analise das representag¢des do
Brazil'" em diferentes jogos digitais de luta de origem estrangeira. O artigo registra a
presenga de alguns seres vivos (exclusivamente plantas, aves e répteis) apenas
como integrantes do plano de fundo de um cenario em algumas edigdes de alguns
dos jogos analisados, ou seja, sem um aprofundamento na descrigao e identificagao
das espécies. Além disso, em dois dos jogos, ambos 0s personagens oriundos da
regido amazoOnica possuem uma pele com tonalizagdo verde, Blanka (presente em
varios jogos da série Street Fighter) e Rikuo (da franquia de jogos Darkstalkers),

conforme a Figura 7 a seguir.

Figura 7: Rikuo (Aulbath) e Blanka, ambos personagens a direita de cada imagem.
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Fonte: Santos (2011).

" O artigo trata de representar o Brasil como é representado em diferentes jogos estrangeiros, sob a
otica da criagéo de um olhar de estrangeiros.
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Ja o estudo de Soares e Cavalcante (2014) faz uma analise narrativa de um
roteiro para um jogo digital focado nos contos mitolégicos de uma comunidade
indigena do Ceara, chamado de Mistérios da Encantada. No roteiro do jogo, nota-se
a presenga de um ambiente conflituoso e também de uma natureza selvagem
representados por répteis (serpentes), que sao inimigos para a construgcao da
narrativa do jogo, e por anémonas, que machucam o protagonista. Outro dado visto
€ a etnobiologia presente na narrativa do game: desde a aplicabilidade curativa das
plantas neste povo aquatico, como também a utilizagdo de conchas para percorrer
um dado caminho da trama.

O ano de 2015 teve um total de trés producdes. O primeiro estudo apresenta
uma analise da criagao feita por Macedo e Filho (2015), narrativa e jogabilidade de
uma skin'? baseada de uma personagem mitoldgica oriunda da cultura amazénica
de um jogo do tipo predominantemente Multiplayer Online Battle Arena'™ (MOBA),
nomeado League of Legends. A lenda entrelagada com o jogo, conta a historia de
uma personagem em proximidade com a natureza e com os animais da floresta, cujo
seu objetivo é proteger um rio que esta sofrendo com a industria a partir do despejo
de rejeitos. A personagem, desta forma, torna-se uma guardia da mata nativa. Neste
contexto amazonico, esta skin se apropria dos elementos que Ihe sdo caracteristicos
(tucanos, onga pintada, indios, cobra, arara, etc.), predominando um cenario

esverdeado que sugere o interior de uma floresta (Figura 8).

2 Tradugéo literal de peles. S&o ativos presentes em jogos digitais, semelhantes a roupas. Skins s&o
vestimentas ou modificacbes e adi¢gdes corporais que algumas empresas de jogos langam para
modificar a aparéncia de algum personagem ou até mesmo para incrementar novas habilidades. Em
muitos jogos, estas skins nada mais sdo que produtos comerciais ou que exigem um grande
empenho dentro do jogo para o adquiri-lo.

' MOBA s&o jogos de estratégias competitivas em tempo real em que dois times se enfrentam
simultaneamente em um cenario em que o objetivo é destruir/capturar a base inimiga. Normalmente
um jogador assume um dos varios personagens presentes no game para formar o time.
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Figura 8: Mosaico da personagem lara no jogo League of Legends. (A) Aparéncia da skin.

(B) Narrativa da skin. (C) Skin em jogo.

Fonte: Macedo e Filho (2015).

A segunda producédo € de Hax, Filho e Ribeiro (2015) e trata sobre jogos de
simulacdo de agricultura, tendo como foco as possibilidades educacionais destes
jogos para o ensino técnico agricola. Como os jogos retratados nesta producéo sao
simulagdes de agricultura, os seres vivos representados no jogo sao tratados como
mercadorias. Além disso, aborda questdes presentes na agricultura geral, como o
manejo de recursos, o controle hidrico, o controle de pragas, a sazonalidade anual

s&o alguns dos aspectos presentes nestes tipos de jogos (Figura 9).
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Figura 9: Mosaico de jogos de simulagao de agricultura. (A) Sim Farm. (B) John Deere: Drive

Green. (C) Agricultural Simulator. (D) Professional Farmer.
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Fonte: Hax; Filho e Ribeiro (2015).

A terceira produgao é de Assis e Costa (2015) e trata sobre jogos nos quais
aparecem elementos representativos da regido amazénica. Foi feita uma pesquisa
para localizar jogos que tivessem representagdes da regido amazédnica e obteve-se
um total de 51 jogos digitais, utilizando a metodologia do artigo. Destes 51 jogos, 41
representam a Amazbnia predominantemente com a coloracdo verde, também
aparecendo nas aguas, nas plantas e inclusive nos animais presentes nestes jogos,
outros também aparecendo em cenarios. Outro ponto levantado no artigo é que as
criaturas, personagens e povos presentes nesses jogos sdo seres selvagens e
fantasticos, alguns até por vezes apresentando caracteristicas zoomorficas. Além
disso, alguns animais tornam-se mascotes ou personagens auxiliares do
protagonista.

O trabalho de Souza e Paiva (2016) apresenta uma analise transmidiatica

sobre a Guerra de Canudos a partir do livro Os Sertées de Euclides da Cunha, do
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filme Guerra de Canudos, de Sérgio Rezende e do jogo digital pedagdgico da
tematica em questdo, chamado Canudos. Por ser apresentado sob forma de
narrativa, no jogo, salienta-se a presenca de plantas (arvores ressecadas, arbustos
sombreados) e animais (bois, bodes e cranios de bois), representando um Sertdo
multifacetado de paraiso, limbo e inferno. Cabe destacar, que apesar de ser um jogo
histérico, foge por vezes do que acontecia no arraial de Anténio Conselheiro, figura
historica da Guerra de Canudos que ocorrera nos anos finais de de 1800: uma de
suas regras era a proibicdo da ingestdo de alcool dos moradores do arraial de
Canudos, algo que no jogo é incompativel, pois ha a presenga de um bar na mesma

localidade histérica (Figura 10).

Figura 10: Bar no arraial de Canudos.

Fonte: Souza e Paiva (2016).

Na producgao de Costa e Assis (2017), os objetivos sdao semelhantes a alguns
dos estudos anteriormente citados (ou seja, focando-se na representagao da regiao
amazoénica), s6 que desta vez orientado apenas para um jogo de Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game'™ (MMORPG), chamado de Brasil Ragnarék

Online (BRO). Das mencgdes sobre seres vivos, teve-se poucas citagdes de animais

* MMORPG trata-se de jogos de representacgéo de papéis, onde vocé assume um personagem (ou o
cria), interagindo simultaneamente com milhares de outros jogadores. Normalmente sido jogos de
mundo aberto em que existem inuUmeras possibilidades de interagdes com o jogo e também com os
outros jogadores e sua narrativa é relativamente orientada, com uma histéria principal (e também por
vezes histérias paralelas).
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e plantas nativas, de lendas locais e pratos tipicos. Destaca-se também a
estereotipizacdo dos indigenas, a presencga de recursos naturais amazénicos (tanto
no sentido exploratério e valorativo) e a desmistificagao das lendas tornando-se em

produtos para um propdésito (Figura 11).

Figura 11: Mosaico de diferentes momentos do BRO. (A) Dois curupiras no cenario. (B) indio

guerreiro portando arco e uma india ancia. (C) Agai como item consumivel.

Acal

Frutinha pequena e escura,
O Agai temn alto valor
energético & fica bem como
bebida ou sobremesas.
Recupera uma pequena
quantia de HP.

Peso: 2

Fonte: Costa e Assis (2017).

O ano de 2019 teve um total de duas publicagdes. A primeira é de Arrivabene,
Cordeiro e Perassi (2019) e trata-se da analise de trés personagens de
nacionalidades brasileiras de uma série de jogos de luta. Para além dos resultados
do artigo, viu-se a meng¢ado de zoomorfias presentes em um dos personagens e a
presenga de animais e plantas nos cenarios como plano de fundo do jogo que
retratam o local de origem dos trés personagens brasileiros.

Ja a publicagéo de Araujo, Bessa e Monteiro (2019) analisa personagens de

diferentes franquias de jogos de luta que em sua narrativa sao retratados como
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brasileiros. Ha citacbes sobre a utilizacdo de roupas advindas de peles de animais,
presenca de animais e plantas em alguns cenarios de alguns personagens e
mascotes auxiliares.

O ano de 2020 também teve um total de duas produgdes. A primeira
producao é de Pozzo (2020) e foca-se em um jogo voltado a aspectos de exploragao
e ecologia, chamado de Outer Wilds, onde o protagonista ndo € apenas um
manipulador do universo do jogo digital, mas um participante da narrativa. Nesse
sentido, os seres vivos representados no jogo possuem um ciclo de importancia para
a trama e diferentemente dos outros jogos de exploracéo, ndo sao utilizados para se
ter uma progressao, adquirir itens melhores, etc. Para além disso, ha a presenga de
diferentes espécies de plantas e animais, especialmente por se tratar de um jogo
sobre exploragao, especificamente sobre exploragdo cosmico-espacial (Figura 12).

O autor relata também que a partir da leitura do livro Ecosee: Image, Rhetoric,
Nature, do ano de 2009, de Sidney Dobrin e Sean Morey, tem-se que “as midias
baseadas em imagens desempenham um papel central para a formacédo de

argumentos sobre ecologia, meio ambiente e natureza.” (POZZO, 2020, p. 189).

49



Figura 12: Mosaico de diferentes momentos de Outer Wilds. (A) Didlogo com um personagem

do jogo. (B) Sistema Solar do jogo. (C) Exploragéo no jogo.

ue chegar ao espaga?

Fonte: Pozzo (2020).

A produgao de Silva (2020), fundamenta-se em uma analise representacional
da cultura nordestina de um jogo situado no Sertdo do nordeste brasileiro,
especificamente num recorte temporal do século XIX, denominado de Arida:
Backlands Awakening. O jogo apresenta alguns animais e poucas plantas vivas, pois
em sua narrativa esta ocorrendo uma estiagem severa, culminando na aparigao de
carcagcas de animais e plantas ressecadas (Figuras 13 e 14). Além disso, para
garantir a sobrevivéncia da personagem € necessario a utilizagao de certos recursos
provenientes de animais e plantas, como milho, café, leite, ovos, rapadura, etc.
Ressalta-se neste jogo a presenca da cultura e dos ecossistemas do sertao

nordestino.
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Figura 13: Ambientac&o e jogabilidade de Arida.
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Fonte: Silva (2020).

Figura 14: Paisagem recorrente de Arida.

Fonte: Silva (2020).

E notavel que, destes artigos que tratam das representacées de seres vivos
em jogos, percebe-se a auséncia de referéncias a seres vivos dos reinos Fungi,
Protista e Monera, bem como a animais e plantas pequenas.

Além disso, a nao localizagdo de artigos tematizando especificamente as

representagcdes de seres vivos em jogos digitais € algo que chama a atengao e que
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enseja a reflexdo, afinal, nos jogos, assim como no cinema e demais produgdes
culturais, ha a veiculacdo de esteredétipos e de pré-conceitos capazes de influenciar
0os seus jogadores. Perante isto, creio que a importancia da realizagdo de um
Trabalho de Conclusdo de Curso neste enfoque se apresenta como uma
contribuicdo relevante ao campo e podera se desdobrar em mais estudos sobre o

tema.
5.1.2. Trabalhos de Conclusao de Curso, Dissertagoes e Teses
Da mesma forma que em relagao aos Artigos, foi feita a leitura dos resumos
dos Trabalhos de Conclusdo de Curso, Dissertagcbes e Teses, e com isso,

elaborou-se o seguinte quadro (Quadro 4).

Quadro 4: Distribuicao das tematicas presentes em estudos sobre representacdes em jogos digitais.

Tematicas principais abordadas Numero de produgodes
Género 10
Histéria 5
Cultura 4
Violéncia 2
Biblioteca (espago) 1
Narrativa 1
Favela (espago) 1
Sons 1
Emocional 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

Semelhante aos dados gerados a partir da analise dos artigos, percebe-se
uma tendéncia significativa sobre a tematica de Géneros, Historia e Cultura para
estudos que tratam de representagdes em jogos digitais. Destaco algumas tematicas
menos recorrentes, como o estudo de representagdes de espagos (como bibliotecas

e favelas) e até mesmo de sons. Apesar disso, ndo se localizou nenhum TCC,
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Dissertagcao ou Tese que abordasse representacdes de seres vivos em jogos digitais

a partir da leitura de seus resumos.

5.2. Como a Base Nacional Comum Curricular orienta o ensino de

Seres Vivos

Para o aprofundamento da pesquisa sobre o conteudo de seres vivos,
realizou-se a analise do documento normativo nacional. Esta pesquisa teve como
objetivo identificar e sistematizar as orientagdes curriculares presentes neste
documento acerca dos seres vivos, assim como a sua diversidade.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo que
tem por objetivo definir os conjuntos de aprendizagens essenciais que os estudantes
devem desenvolver ao longo de toda a trajetéria da Educagdao Basica (Ensino
Fundamental e Ensino Médio), conforme referido no Plano Nacional de Educacéao
(PNE). A BNCC ¢é dividida em trés etapas gerais: Educagéo Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio. Em relagéo a quantidade de paginas, é possivel se
observar que o documento prioriza a etapa do Ensino Fundamental, que perfaz
cerca de 400 paginas, enquanto as outras 200 paginas restantes ficam distribuidas
entre a introdugcdo do documento e as etapas da Educacao Infantil e a do Ensino
Médio (BRASIL, 2018).

Em relacédo a area de Ciéncias da Natureza, a BNCC (BRASIL, 2018) reitera
sua importancia no Ensino Fundamental como promotora de debates e tomadas de
decisbes acerca de assuntos como alimentos, medicamentos, transporte,
comunicagdes, dentre outros. Destaca também que para a manutengao da vida na
Terra € necessario que os estudantes tenham conhecimentos éticos, politicos,
culturais, assim como os cientificos. Ja no Ensino Médio, busca-se o
aprofundamento do que ja foi tratado no Ensino Fundamental, destacando a
importancia de considerar e valorizar diferentes conhecimentos, saberes e
cosmovisodes.

Das competéncias especificas da area de Ciéncias da Natureza no Ensino

Fundamental, destaco aquelas identificadas com os numeros 3 e 6:
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3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendbmenos e processos
relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como
também as relagbes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solugbes
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza. [...]

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacao e
comunicagdo para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de
forma critica, significativa, reflexiva e ética. (BRASIL, 2018, p.324).

No Ensino Fundamental, ambas as competéncias especificas justificam a
importancia de utilizar diversas formas de tecnologias digitais para a construgao do
conhecimento do estudante, dentre as quais estdo os jogos digitais. No Ensino
Médio, todas as competéncias especificas justificam o mesmo, focando em um certo
protagonismo do estudante e também da sociedade como um todo para a melhoria
da qualidade produtiva e para que os impactos socioambientais sejam menores.

No Ensino Fundamental, a unidade tematica em que se discute mais as
questdes sobre seres vivos € Vida e Evolucdo e esta propde a discussao sobre
questdes diversas das relagdes entre os seres vivos (inclusive os seres humanos)
como também sobre diversos fatores ecolégicos e para a manutengédo da vida no
planeta. Destaco também algumas citacdes relacionadas a importéncia da
preservacao da biodiversidade.

No documento, as habilidades do Ensino Fundamental e Ensino Médio
referente ao ensino de seres vivos, como também associados a valorizagcao e

preservacgao da biodiversidade sao (Quadro 5):

54



Quadro 5: Habilidades presentes na BNCC que tém relagdo com o ensino de seres vivos e

associadas a valorizagao e preservagao dos seres Vivos.

Nivel escolar Cédigo Habilidades
Associar a produgdo de medicamentos e outros materiais sintéticos ao desenvolvimento cientifico e
EF06CI04 s o : . . . .
tecnoldgico, reconhecendo beneficios e avaliando impactos socioambientais.
EF06CI05 Explicar a organizagéo basica das células e seu papel como unidade estrutural e funcional dos seres vivos.
EF06CI06 Concluir, com base na analise de ilustragdes e/ou modelos (fisicos ou digitais), que os organismos sdo um
complexo arranjo de sistemas com diferentes niveis de organizacao.
Explicar a importancia da visdo (captacao e interpretagdo das imagens) na interagdo do organismo com o
EF06CI08 meio e, com base no funcionamento do olho humano, selecionar lentes adequadas para a corregdo de
diferentes defeitos da viséo.
EF06CI09 Deduzir que a estrutura, a sustentagdo e a movimentagdo dos animais resultam da interagdo entre os
sistemas muscular, 6sseo e nervoso.
EF06CI12 Identificar diferentes tipos de rocha, relacionando a formagéo de fésseis a rochas sedimentares em diferentes
periodos geoldgicos.
EF07CI04 Avaliar o papel do equilibrio termodinamico para a manutengéo da vida na Terra, para o funcionamento de
maquinas térmicas e em outras situagdes cotidianas.
Caracterizar os principais ecossistemas brasileiros quanto a paisagem, a quantidade de agua, ao tipo de
EF07CI07 solo, a disponibilidade de luz solar, a temperatura etc., correlacionando essas caracteristicas a flora e fauna
especificas.
Avaliar como os impactos provocados por catastrofes naturais ou mudangas nos componentes fisicos,
EF07CI08 biolégicos ou sociais de um ecossistema afetam suas populagdes, podendo ameagar ou provocar a extingao
de espécies, alteragao de habitos, migragéo etc.
Anos Finais do Descrever o mecanismo natural do efeito estufa, seu papel fundamental para o desenvolvimento da vida na
Ensino Terra, discutir as agdes humanas responsaveis pelo seu aumento artificial (Queima dos combustiveis fésseis,
EF07CI13 : . ) =
Fundamental desmatamento, queimadas etc.) e selecionar e implementar propostas para a reversdo ou controle desse
quadro.
EFO7CI14 Justificar a importéncia da camada de ozénio para a vida na Terra, identificando os fatores que aumentam ou
diminuem sua presenga na atmosfera, e discutir propostas individuais e coletivas para sua preservagao.
EF08CI07 Comparar diferentes processos reprodutivos em plantas e animais em relagdo aos mecanismos adaptativos e
evolutivos.
EF08CI16 Discutir iniciativas que contribuam para restabelecer o equilibrio ambiental a partir da identificacdo de
alteracgdes climaticas regionais e globais provocadas pela intervengdo humana.
Discutir as ideias de Mendel sobre hereditariedade (fatores hereditarios, segregagéo, gametas, fecundagao),
EF09CI09 considerando-as para resolver problemas envolvendo a transmissdo de caracteristicas hereditarias em
diferentes organismos.
Comparar as ideias evolucionistas de Lamarck e Darwin apresentadas em textos cientificos e histéricos,
EF09CI10 identificando semelhangas e diferengas entre essas ideias e sua importancia para explicar a diversidade
bioldgica.
EF09CI11 Discutir a evolugdo e a diversidade das espécies com base na atuacdo da selegéo natural sobre as variantes
de uma mesma espécie, resultantes de processo reprodutivo.
Justificar a importéncia das unidades de conservagéo para a preservagao da biodiversidade e do patriménio
EF09CI12 nacional, considerando os diferentes tipos de unidades (parques, reservas e florestas nacionais), as
populagdes humanas e as atividades a eles relacionados.
EF09CI13 Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugdo de problemas ambientais da cidade ou da

comunidade, com base na analise de a¢des de consumo consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas.
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Ensino Médio

EM13CNT101

Analisar e representar, com ou sem o uso de dispositivos e de aplicativos digitais especificos, as
transformacdes e conservagbes em sistemas que envolvam quantidade de matéria, de energia e de
movimento para realizar previsdes sobre seus comportamentos em situagdes cotidianas e em processos
produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o uso consciente dos recursos naturais e a
preservacao da vida em todas as suas formas.

EM13CNT103

Utilizar o conhecimento sobre as radiagdes e suas origens para avaliar as potencialidades e os riscos de sua
aplicagdo em equipamentos de uso cotidiano, na saude, no ambiente, na industria, na agricultura e na
geracao de energia elétrica.

EM13CNT104

Avaliar os beneficios e os riscos a saude e ao ambiente, considerando a composicdo, a toxicidade e a
reatividade de diferentes materiais e produtos, como também o nivel de exposigdo a eles, posicionando-se
criticamente e propondo solugdes individuais e/ou coletivas para seus usos e descartes responsaveis.

EM13CNT105

Analisar os ciclos biogeoquimicos e interpretar os efeitos de fendmenos naturais e da interferéncia humana
sobre esses ciclos, para promover agdes individuais e/ ou coletivas que minimizem consequéncias nocivas a
vida.

EM13CNT201

Analisar e discutir modelos, teorias e leis propostos em diferentes épocas e culturas para comparar distintas
explicagbes sobre o surgimento e a evolugdo da Vida, da Terra e do Universo com as teorias cientificas
aceitas atualmente.

EM13CNT202

Analisar as diversas formas de manifestagao da vida em seus diferentes niveis de organizagao, bem como as
condi¢des ambientais favoraveis e os fatores limitantes a elas, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos
digitais (como softwares de simulagao e de realidade virtual, entre outros).

EM13CNT203

Avaliar e prever efeitos de intervengbes nos ecossistemas, e seus impactos nos seres vivos € no corpo
humano, com base nos mecanismos de manutengéo da vida, nos ciclos da matéria e nas transformacgdes e
transferéncias de energia, utilizando representagdes e simulagdes sobre tais fatores, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulagéo e de realidade virtual, entre outros).

EM13CNT206

Discutir a importancia da preservacdo e conservacdo da biodiversidade, considerando parametros
qualitativos e quantitativos, e avaliar os efeitos da agdo humana e das politicas ambientais para a garantia da
sustentabilidade do planeta.

5.3.

Fonte: Adaptado de BRASIL (2018).

O que a Base Nacional Comum Curricular diz sobre jogos digitais

Para utilizar jogos digitais ou qualquer outro meio ludico no Ensino de
Ciéncias, foi feita uma leitura da BNCC (BRASIL, 2018) visando identificar suas
orientacdes acerca desses artefatos culturais.

Como competéncias gerais para o Ensino Basico, a BNCC refere-se aos
jogos digitais indiretamente nos seguintes itens: valorizar e utilizar as diferentes
manifestagdes artisticas e culturais, e, compreender e utilizar diferentes tecnologias
digitais de informagao e comunicagéo de forma significativa, reflexiva, ética e critica.

Além disso, o documento também sugere e incentiva o desenvolvimento de
metodologias diversificadas de ensino, aplicando recursos didaticos e tecnologicos
no processo de ensino-aprendizagem. Em um panorama de analise geral, nota-se

curiosamente que os termos ‘games’ e ‘jogos digitais’ s&o referidos nas
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componentes curriculares de Artes e Lingua Portuguesa e no itinerario formativo,
apenas.

Na Educacéao Infantil, o documento enfatiza o desenvolvimento de atividades
ludicas, de manifestacado pessoal, “brincar de ser artista”, visando principalmente as
interacdes do infantil com o seu entorno.

No Ensino Fundamental e no Ensino Médio, o documento salienta que a
convivéncia das Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagdo (TDIC) esta
cada vez mais presente na sociedade, estando presentes em quase todos os
contextos (familiares, de trabalho, de lazer, etc.). Neste sentido, a BNCC salienta as
potencialidades dessas tecnologias para a realizagdo de atividades, para a
aprendizagem de conceitos e para a solugbes de problemas. Além disso, faz
referéncia a familiarizacdo com essas tecnologias e ao desenvolvendo atitudes e
habilidades sociais, cooperativas, especificas e individuais. Por fim, a BNCC
complementa a importancia da expressdo individual, do reconhecimento e da
valorizagdo das mais variadas formas de se expressar (apreciando os contextos
locais, regionais e globais para a criagdo do mesmo), através da fala, escrita e

visualizagdo de imagens.

5.4. Anadlise dos jogos

5.4.1. Selecao e Exclusao

O recorte temporal dos jogos digitais analisados foi o intervalo entre os anos
2010 e 2020. Neste primeiro recorte, obteve-se um total de 1100 jogos digitais.

Dos 1100 jogos digitais localizados, selecionou-se 553 jogos digitais nos quais
aparecem representados seres vivos ndao humanos contra 547 jogos digitais em que
nao foram localizadas representagdes de seres vivos ou que representam
exclusivamente seres humanos (Grafico 1). Percebe-se certa equidade numérica
entre esses dois grupos de jogos. Considerando-se a diversidade de géneros de
jogos, era esperado que em muitos destes nao haveria representagdes de seres

vivos ndo humanos.
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Grafico 1: Grafico comparativo sobre os jogos digitais que possuem representagdes de seres vivos
ndo humanos e os que ndo possuem representagdes de seres vivos ou que representam

exclusivamente seres humanos.

Jogos digitais e a presenca dos seres vivos nao-humanos

@ Jogos que possuem seres vivos ndo-humanos
@ Jogos que NAO possuem seres vivos ndo-humanos

Fonte: Autoria Prépria.

Neste sentido, desconsiderou-se os 547 jogos digitais nos quais néo se
identificou representacbes de seres vivos ou nos quais se identificou apenas
representacdes de seres humanos e os 553 restantes passaram para a segunda

etapa da analise.

5.4.2. Categorizagao

Com estes 553 jogos digitais selecionados na primeira etapa, foi realizado
mais um esforgo de andlise e categorizagdo, buscando-se identificar a diversidade
biolégica nas representacbes de seres vivos, isto €, a diversidade de grupos
taxonémicos representados. Obteve-se um total de 332 (60,03%) jogos nos quais 0s
grupos taxondmicos de seres vivos representados eram de no minimo dois; 153
(27,67%) jogos com apenas um grupo taxondmico de seres vivos representado; e 68
(12,30%) jogos nos quais o0s seres vivos representados ndo encontram
correspondéncia no mundo real e entre os seres vivos conhecidos deste planeta,

sendo classificado aqui como aliens (Grafico 2).
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Grafico 2: Jogos organizados em categorias de diversidade.

Categoria de Diversidade

@ Diversidade Biologica @ Um grupo taxonémico @ Aliens

Fonte: Autoria Prépria.

Os jogos também foram organizados ano por ano, onde nota-se um
crescimento significativo de jogos com diversidade bioldgica entre os anos de 2016 e
2019 (Grafico 3). Além disso, percebe-se o baixo numero de jogos nos quais se
exploram conceitos da exobiologia, tratando sobre a diversidade da vida e tematica
extraterrestre, apesar da presencga de jogos que inserem organismos ficcionais para

o enriquecimento da trama.
Grafico 3: Distribuicdo dos jogos em categorias de diversidade biolégica, por ano.

Tendéncias

B Diversidade Biolégica [ Um grupo taxonémico [l Aliens
40

30

20

10

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Fonte: Autoria Prépria.
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Tendo em vista a realidade tecnoldgica escolar brasileira, como também a
propria do jovem brasileiro, estes 332 jogos digitais foram filtrados novamente a
partir de uma série de critérios que cito na metodologia (Quadro 1), sendo que o
numero de 332 jogos digitais, reduziu-se para um total de 123 jogos, no mesmo

intervalo de tempo, conforme o Grafico 4.

Grafico 4: Quantidade de jogos digitais selecionados por ano.

Quantidade de jogos selecionados por ano

Quantidade de Jogos

2010 2012 2014 2016 2018 2020

Ano

Fonte: Autoria Prépria.

A partir dos paradigmas ambientais apresentados por Silva e Rech (2017) e
Junior e Oliveira (2020), elaborou-se o seguinte instrumento de avaliagado (Quadro 6)
para ser aplicado nestes jogos com o intuito de identificar os quatro tipo de relagdes
entre humanos e ndo humanos: antropocentrismo, sencientismo, ecocentrismo.

Visto que a Wikia impossibilitava a realizacdo observacional adequada dos
dados desejados, teve-se que optar por, além deste, a visualizagdo de videos
desses jogos feitos pelos jogadores e produtores de conteudos e disponibilizados no
Youtube. Nisto, considerou-se videos sem narragdes e interagdes das pessoas que
fizeram o video (ou narragdes e interagdes de som baixo) para dar destaque ao som
ambiente do jogo, com tempo de video de 10 a 15 minutos.

Dos quatro tipos de paradigmas ambientais, o biocéntrico foi o mais dificil de

ser identificado, fomentando as criticas de Silva e Rech (2017) e Junior e Oliveira
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(2020) sobre esta relagcédo. Por ser um paradigma ambiental muito especifico, que
valoriza o bem estar de cada individuo, ela pode se auto contradizer, como por
exemplo, para garantir o bem estar de toda a comunidade bidtica, deve-se
reconhecer que a questdo da carnivoria sempre ira existir para alguns seres vivos
(desconsiderando as interacbes ecoldgicas) e deve ser colocado como um
problema. Além disso, coloca o ser humano como a entidade deciséria do que sera
melhor decidido para aquele grupo de organismos.

Nesse sentido, optou-se pela utilizagdo apenas dos outros trés paradigmas
(antropocentrismo, sencientismo e ecocentrismo). Para a caracterizagdo das
relagcbes entre humanos e ndo humanos como antropocéntricas, sencientricas ou
ecocéntricas, utilizou-se critérios que serdo pormenorizados e exemplificados nas

secoes seguintes deste TCC.

Quadro 6: Instrumento de avaliagao sobre as rela¢des entre humanos e ndo humanos.

Tipos das relag6es entre humanos e nao humanos
Ano Titulo dos jogos Antropocentrismo | Sencientismo | Ecocentrismo | Biocentrismo
World of Warcraft: Cataclysm 1 1 1 -
Sid Meyer’s Civilization V 1 0 0 -
BioShock 2 1 1 0 -
2010 Fallout New Vegas 1 1 1 -
Recettear: An ltem Shop’s Tale 1 0 0 -
Dead Rising 2 1 1 0 -
Prince of Persia: The Forgotten Lands 0 0 0 -
The Elder Scrolls V: Skyrim 1 1 1 -
Minecraft 1 1 1 -
The Witcher 2: Assassins of Kings 1 1 0 -
Bastion 0 0 0 -
Rift 1 1 1 -
2011
Terraria 1 1 1 -
Dragon Age Il 1 1 0 -
Dungeon Defenders 0 0 0 -
Two Worlds II: Pirates of the Flying Fortress 1 1 0 -
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The Sims Medieval

From Dust

Alice: Madness Returns

Magicka

Dungeon Siege IlI

Age of Empires Online

2012

Borderlands 2

Far Cry 3

Torchlight 11

Legend of Grimrock

Darksiders

Kingdoms of Amalur: Reckoning

La-Mulana (Remake)

Giana Sisters: Twisted Sisters

Miasmata

Scribblenauts Unlimited

Underrail

2013

Dota 2

Dust: An Elysian Trail

Metro: Last Light

Castlevania: Lords of the Shadow - Ultimate Edition

Victoria Il - Heart of Darkness

Dishonored: The Brigmore Witches

Don’t Starve

Baldur’s Gate Il: Enhanced Edition

Mercenary Kings

Reus

2014

Dark Souls Il

Diablo IlI: Reaper of Souls

The Binding of Isaac: Rebirth

Shovel Knight

This War of Mine

Endless Legend

62




Age of Wonders Il - Golden Realms

Sunless Sea

Shadowrun: Dragonfall

Icewind Dale: Enhanced Edition

Resident Evil 4: Ultimate HD Edition

The Last of Us

The Road Not Taken

Nuclear Throne

Heroes of the Storm

Chaos Reborn

SOMA
2015

The Age of Decadence

Grandia Il Anniversary Edition

Ys VI: The Ark of Napishtim

Victor Vran

Stardew Valley

Grim Dawn

Devil Daggers

2016 ABZU

The Banner Saga 2

Starbound

Pillars of Eternity: The White March - Part Il

Cuphead

Night in the Woods

Hollow Knight

West of Loathing

Battlerite

Darkest Dungeon: The Crimson Court
2017

Fortnite

Slime Rancher

Battle Brothers

Tooth and Tail

Cat Quest
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Battle Chasers: Night War

The Long Dark

The World of Final Fantasy

Into the Breach

Dead Cells

Subnautica

RimWorld

Iconoclasts

CrossCode

Thronebreaker: The Witcher Tales

2018

Two Point Hospital

The Forest

Fell Seal: Arbiter’s Mark

Ashen

Overcooked! 2

Northgard

For the King

Ghost of a Tale

Moonlighter

Children of Morta

Sygian: Reign of the Old Ones

Trine 4: The Nightmare Prince

Mutazione

2019

Octopath Traveler

Dicey Dungeons

Untitled Goose Game

Green Hell

Forager

Plants vs. Zombies: Battle for Neighborville

Hades

Spelunky 2

2020

Factorio

Risk of Rain 2
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Spiritfarer 1 0 0 -
Bloodstained: Curse of the Moon 2 1 0 0 -
Wildfire 1 0 0 -

Alba: A Wildlife Adventure 1 0 0 -
Atomicrops 1 1 1 -

Roki 0 1 0 -

Inmost 1 1 0 -
ScourgeBringer 1 1 0 -

Fonte: Autoria Prépria.

Com estes dados obtidos e ja desconsiderando o biocentrismo, elaborou-se

um grafico de frequéncia destas relagdes (Grafico 5).

Gréfico 5: Frequéncia dos tipos de relagdes nos jogos digitais.

Frequéncia dos tipos de relagées

125
100
75
50

25

Total de jogos Antropocentrismo Sencientismo Ecocentrismo

Fonte: Autoria prépria.

O antropocentrismo é a relagdo mais prevalente, majoritariamente presente
em todos os jogos digitais, representando 89,43% do total dos jogos. Ja o
sencientismo foi identificado em aproximadamente a metade dos jogos (44,71%) e o

ecocentrismo foi o0 menos frequente dos trés (32,52%). O sencientismo geralmente
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aparece atrelado ao antropocentrismo. O ecocentrismo, por sua vez, aparece em
certas mecanicas de personagens e do ambiente, como o comportamento de certos
animais, que andam em bandos, semelhangas com comportamentos da vida real e
reagdes quanto ao perigo, por exemplo.

Como resultado a partir do quadro anterior (Quadro 6), foi gerado um outro

grafico, detalhando os anos em que foi feita a pesquisa (Grafico 6).

Grafico 6: Quantidade de jogos em comparagéo entre os tipos de relagdes entre humanos e nao

humanos.

Quantidade de Jogos em comparagado com as relagoes
entre humanos e ndo-humanos

== Quantidade de Jogos == Antropocentrismo Sencientismo == Ecocentrismo

20

10 =

2010 2012 2014 2016 2018 2020

Ano

Fonte: Autoria Propria.

Analisando o grafico, nota-se que por vezes, o antropocentrismo esta
presente na totalidade dos jogos analisados em alguns destes anos (2012, 2014,
2018 e 2019). Ja o sencientismo, apesar de menos recorrente, possui certos
padrées associados a linha de tendéncia do antropocentrismo, seguindo de forma
relativamente continua com a linha do antropocentrismo. O ecocentrismo € a relagao
menos usual, aparecendo em poucos jogos.

Elaborou-se outro instrumento de identificagao para ser aplicado nestes jogos

com o intuito de identificar a diversidade de organismos representados. Para tanto,
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considerou-se os cinco reinos dos seres vivos (Quadro 7) e se buscou identificar

quais deles estavam representados nos jogos analisados.

Quadro 7: Instrumento de identificagdo da presenca de organismos representantes dos cinco reinos.

Reinos
Ano Titulo dos jogos Animalia | Plantae | Fungi Protista | Monera
World of Warcraft: Cataclysm 1 1 1 1 1
Sid Meyer’s Civilization V 1 1 0 0 0
BioShock 2 1 1 0 1 0
2010 Fallout New Vegas 1 1 0 1 0
Recettear: An Item Shop’s Tale 1 1 1 0 0
Dead Rising 2 0 1 0 0 0
Prince of Persia: The Forgotten Lands 1 0 0 0 0
The Elder Scrolls V: Skyrim 1 1 1 1 0
Minecraft 1 1 1 1 0
The Witcher 2: Assassins of Kings 1 1 0 0 0
Bastion 1 1 0 0 0
Rift 1 1 0 0 0
Terraria 1 1 1 1 0
Dragon Age 1 1 1 0 0
2011 Dungeon Defenders 1 0 0 0 0
Two Worlds II: Pirates of the Flying Fortress 1 1 1 0 0
The Sims Medieval 1 1 0 0 0
From Dust 1 1 0 0 0
Alice: Madness Returns 1 1 1 0 0
Magicka 1 1 0 0 0
Dungeon Siege Il 1 1 1 0 0
Age of Empires Online 1 1 0 0 0
Borderlands 2 1 1 0 0 0
Far Cry 3 1 1 1 1 0
Torchlight 11 1 1 1 0 0
2012
Legend of Grimrock 1 1 1 0 0
Darksiders Il 1 1 0 0 0
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Kingdoms of Amalur: Reckoning

La-Mulana (Remake)

Giana Sisters: Twisted Sisters

Miasmata

Scribblenauts Unlimited

Underrail

2013

Dota 2

Dust: An Elysian Trail

Metro: Last Light

Castlevania: Lords of the Shadow - Ultimate Edition

Victoria Il - Heart of Darkness

Dishonored: The Brigmore Witches

Don’t Starve

Baldur’s Gate Il: Enhanced Edition

Mercenary Kings

Reus

2014

Dark Souls Il

Diablo llI: Reaper of Souls

The Binding of Isaac: Rebirth

Shovel Knight

This War of Mine

Endless Legend

Age of Wonders lll - Golden Realms

Sunless Sea

Shadowrun: Dragonfall

Icewind Dale: Enhanced Edition

Resident Evil 4: Ultimate HD Edition

The Last of Us

The Road Not Taken

2015

Nuclear Throne

Heroes of the Storm

Chaos Reborn

SOMA
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The Age of Decadence

Grandia Il Anniversary Edition

Ys VI: The Ark of Napishtim

Victor Vran

2016

Stardew Valley

Grim Dawn

Devil Daggers

ABZU

The Banner Saga 2

Starbound

Pillars of Eternity: The White March - Part Il

2017

Cuphead

Night in the Woods

Hollow Knight

West of Loathing

Battlerite

Darkest Dungeon: The Crimson Court

Fortnite

Slime Rancher

Battle Brothers

Tooth and Tail

Cat Quest

Battle Chasers: Night War

The Long Dark

The World of Final Fantasy

2018

Into the Breach

Dead Cells

Subnautica

RimWorld

Iconoclasts

CrossCode

Thronebreaker: The Witcher Tales

Two Point Hospital
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2019

2020

The Forest 1

Fell Seal: Arbiter’s Mark 1
Ashen 1
Overcooked! 2 1
Northgard 1

For the King 1

Ghost of a Tale 1
Moonlighter 1

Children of Morta 1
Sygian: Reign of the Old Ones 1
Trine 4: The Nightmare Prince 1
Mutazione 1

Octopath Traveler 1
Dicey Dungeons 1
Untitled Goose Game 1
Green Hell 1

Forager 1

Plants vs. Zombies: Battle for Neighborville 0
Hades 1

Spelunky 2 1

Factorio 1

Risk of Rain 2 1
Spiritfarer 1
Bloodstained: Curse of the Moon 2 1
Wildfire 1

Alba: A Wildlife Adventure 1
Atomicrops 1

Roki 1

Inmost 1
ScourgeBringer 1
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A partir deste quadro (Quadro 7), elaborou-se o grafico (Grafico 7) que mostra

a frequéncia da presencga dos reinos.

Grafico 7: Frequéncia dos reinos nestes jogos digitais.
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75
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25

Total de Jogos Animalia Plantae Fungi Protista Monera

Fonte: Autoria propria.

O grafico mostra que os Reinos Animalia e Plantae (respectivamente 96,75%
e 94,31%) séo os reinos mais representados nestes jogos. O Reino Fungi, em
terceiro lugar, possui certo destaque, tendo-se a sua presenga em 42,28% dos
jogos. Ja os Reinos Protista e Monera puderam ser identificados em poucos jogos
(respectivamente 17,07% e 5,69% apenas).

Para exemplificar melhor estes tipos de relagdes e os reinos presentes nos
jogos digitais, tirou-se printscreens desses momentos através de videos em alguns
destes jogos. Os mesmos foram selecionados pelo seu modismo e que diferenciam
uns dos outros graficamente, contextualmente e também pelo entretenimento.

Alguns destes irei discutir mais adiante (Quadro 8).
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Quadro 8: Jogos selecionados para exemplificar as analises realizadas.

Ano Titulo dos jogos

2010 World of Warcraft: Cataclysm
2011 The Elder Scrolls V: Skyrim
2011 Minecraft

2011 Terraria

2012 Far Cry 3

2013 Don’t Starve

2014 Resident Evil 4: Ultimate HD Edition
2014 The Last of Us

2016 Stardew Valley

2018 Subnautica

2019 Green Hell

2020 Factorio

Fonte: Autoria Prépria.

5.4.3. Apresentac¢ao resumida dos jogos digitais

World of Warcraft € um jogo de MMORPG expansivo' mundialmente famoso
que foi langado primeiramente no ano de 2004 e que se mantém até hoje ativo. No
periodo de langamento da versdao em questao (World of Warcraft: Cataclysm - 2010),
ocorreu a primeira tradugéo oficial para o portugués brasileiro. A sua narrativa &
complexa, pois ha livros, videos e arquivos de dentro de jogo que contam a histoéria
de determinados personagens, grupos, seitas, fac¢des, itens e ambientes historicos,
etc. O jogo se baseia em duas facgbes continentais multiculturais que batalham
entre si ha centenas de anos, ao mesmo tempo em que um dragdo ancestral
desperta com o objetivo principal de destruir toda a vida do planeta, através da
liberacdo de seus mestres aprisionados.

The Elder Scrolls V: Skyrim é um jogo de Role-playing Game (RPG) e
acao-aventura langado no ano de 2011, que, similarmente com World of Warcraft,

possui uma longa histéria mas que se passa em outro universo ficticio. O jogo,

® Expansbes sdo grandes atualizagbes que s&o langadas neste jogo de dois a dois anos para
adicionar conteudos e novas narrativas.
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apesar de ter uma histdria linear, possibilita que a mesma seja tracada pelo proprio
jogador. A historia se baseia no ressurgimento dos dragdes que tinham sumido ha
centenas de anos, tudo isto em meio a uma complexa guerra civil em que o
vencedor governara toda a regido. Além disso, o personagem que vocé joga € o
herdéi escrito em uma lendaria profecia, Unico capaz de se rebelar contra.

Minecraft, langado também no ano de 2011, é um jogo de sandbox™ e
sobrevivéncia tridimensional que cativa os seus jogadores. Tem uma base de fas
sélida, que contribui significativamente para as atualizacbes do mesmo através de
suas opinides criticas, didlogos e também pelo desenvolvimento de mods’’ que
contribuem para a otimizagéo continua do jogo. E um jogo que n&o possuia uma
histéria em seu langamento, porém, conforme as atualizagdes vieram, supersticoes
e lendas comecgaram a ser criadas pela comunidade, desenvolvedores e também
pelo seu criador.

Terraria, langado em 2011, € um jogo de agao-aventura que se tornou um rival
- com uma dimensao a menos (2D) - do Minecraft, por serem muito semelhantes em
alguns aspectos, em especial na construgao. Apesar disso, o jogo se foca muito no
combate com inimigos e chefes desafiadores. Apesar de ndo possuir uma historia, o
mesmo possui uma linearidade no progresso de dificuldade e complexidade do jogo,
diferentemente do Minecraft quando foi langado.

Far Cry 3 é um jogo de tiro e acdo em primeira pessoa langado em 2012. O
seu personagem esta de férias e decide com seus amigos ir para uma ilha tropical
paradisiaca; o que eles ndo esperavam é que a ilha esta tomada por piratas e uma
tribo indigena formada por guerreiros. A trama é desenvolvida em meio a decisbes
entre permanecer ao lado de seus amigos ou se tornar um membro da tribo.

Don’t Starve é um jogo de sobrevivéncia e agdo-aventura langado em 2013.
No jogo, vocé assume o papel de um cientista que foi preso e teletransportado. O
personagem foi enganado por uma entidade que mandou vocé construir uma

maquina que te teletransporta para um mundo misterioso selvagem e hostil.

'® Sandbox & um tipo de jogo em que ha uma livre exploragéo do ambiente, normalmente s&o jogos
de mundo aberto em que o préprio ambiente pode ser manipulado, a definigdo de objetivos é definido
pelo proprio jogador.

7 Modificagbes que alteram algum aspecto do jogo, como também adicionando mecanicas e formas
de jogar diferentes em tal jogo.
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Resident Evil 4: Ultimate HD Edition ¢ um jogo de survival horror'® e
acao-aventura que foi relangado em 2014 com graficos melhores, sendo que o jogo
original é de 2004. A franquia Resident Evil é focada na questdo de ataques
bioterroristas. Na trama do Resident Evil 4 vocé assume o papel de um agente
americano que tem como objetivo resgatar a filha dos Estados Unidos da América,
que foi sequestrada por uma seita apocaliptica em uma regido montanhosa da
Espanha. A seita, além de numerosa, possui um parasita que € capaz de infectar
animais e plantas, tornando-os mais agressivos e fortes, chegando, as vezes, até a
causar mutagdes no hospedeiro.

The Last of Us € um jogo em terceira pessoa de agdo-aventura que foi
lancado em 2014. O jogo se articula a partir de uma narrativa sobre um
contrabandista que viveu uma pandemia que transformou o mundo, devido a um
fungo parasita que infecta seres humanos, tornando-os animais raivosos e mortais.
Ele é contratado por um grupo para proteger uma menina que possui 0 virus em seu
corpo porém é imune, sendo uma possivel cura para a doenca.

Stardew Valley € um jogo de RPG lancado em 2016. Na narrativa, o
personagem herda uma antiga fazenda de seu falecido avdé e com isso ele vai para
la e passa a viver na pequena cidade do jogo. Com a vinda de uma megacorporagao
para a regiao, a pacata vila se torna ainda mais monoétona, chegando a acabar com
0os seus costumes. Apesar disso, com um pouco de esforco e empenho, a cidade
pode voltar a prosperar como era antes.

Subnautica € um jogo de sobrevivéncia e aventura em primeira pessoa
langado em 2018. No jogo, vocé cai em um planeta extraterrestre com sua nave. O
mundo € submerso em agua cheio de biomas diversos, ilhas, recursos, inimigos e
perigos. Nele vocé pode explorar o planeta, construir sua base, elaborar
equipamentos melhores e até mesmo achar um caminho para voltar para casa.

Green Hell é um jogo de agao-aventura e sobrevivéncia em primeira pessoa
lancado em 2019. O jogo se passa em uma parte da regido de floresta tropical da
Amazobnia. A historia € desenvolvida através dos itens que 0 personagem encontra.

Em resumo, o personagem visitou uma tribo amazénica tempos atras e, em meio a

'8 S30 jogos que se caracterizam por proporcionar uma certa tensdo ao jogador. Exemplos de jogos
de survival horror: Alone in the Dark.
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isso, havia uma corporacdo farmacéutica que desenvolveu um remédio inovador
capaz de curar o cancer, que foi testado, verificado e depois comercializado. Porém,
o principio ativo deste remédio continha um virus que comegou a matar ou a deixar
em coma as pessoas que administram o remédio, e isso culminou numa epidemia
mortal. Com isto, o seu personagem vai a uma jornada incessante novamente a
floresta para tentar encontrar uma cura.

Factorio € um jogo de estratégia e construcdo de fabricas, focado na
automacao, langado em 2020. O personagem cai com sua aeronave em um planeta
extraterrestre e para sair de 13, ele precisa obter recursos até a construgao de um
foguete. O maior inimigo do jogo sao os aliens que possuem aparéncias de insetos e
o desafio da complexidade da construgao de circuitos e esquematicas, como sendo
semelhante a uma fabrica, a construgdo dos materiais passam por uma linha de
producao que se complexifica a cada atualizagdo das maquinas que o jogador

deseja ampliar.

5.4.4. Perspectiva antropocéntrica

Em World of Warcraft: Cataclysm, (WoW: Cata) o jogo atribui inumeros
valores aos seres vivos ndao humanos, por exemplo: tem-se a ocorréncia de
cogumelos que servem de abrigos a determinados seres vivos (Figura 15), assim
como a utilizacdo de plantas, animais, fungos e algas como recursos para as

profissdes que existem no jogo.
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Figura 15: Construgdes antrdpicas em cogumelos.

Fonte: Blessing of Fish.

<https://blessingoffish.wordpress.com/2010/03/27/ba-shared-topic-the-explorer-task/>.

Em Stardew Valley, identifica-se pontos semelhantes aos citados
anteriormente em WoW: Cata, relacionados a utilizagao de seres vivos nao humanos
por seres humanos (Figura 16). No comego, com a inser¢do do personagem na
fazenda, a mesma encontra-se em um estado de abandono, tomada por plantas e
arvores onde ficavam as plantag¢des. Conforme o personagem avanga no manejo da
fazenda, essas “plantas daninhas” dao lugar a criagdo de novas colheitas.

O jogo, aparentemente inofensivo, possui caracteristicas de um jogo de
acao-aventura também, conforme se derrotam os inimigos, estes derrubam itens que

sao recursos utilizados para a construgao de outros itens.
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Figura 16: Imagem divulgativa do jogo Stardew Valley.

Fonte: Steam

Além disso, em Stardew Valley, o personagem tem cinco habilidades: cultivo,
mineracao, coleta, pesca e combate. Todas apresentando um aspecto de coleta para
uso, transformagao da matéria e venda.

Em jogos onde o foco & diretamente a sobrevivéncia, como Green Hell,
manifesta-se também uma perspectiva antropocéntrica, muitas vezes tornando o
ambiente e suas construgdes distantes daquelas antrdpicas, ou seja, enfatizando a
separagao entre o homem e a natureza (representada como um ambiente hostil e

perigoso) (Figura 17).
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Figura 17: Parte do sistema de crafting do jogo Green Hell.

746 /1617

Fonte: YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=i20dwf3Tgc8

Em Resident Evil 4, ha a possibilidade de encontrar ervas medicinais que
possuem a capacidade de curar o personagem durante a exploragcéo do jogo. Séo
de trés tipos, a amarela (Figura 18), a vermelha e a verde. Dependendo da
combinacdo da mistura destas ervas, ha a possibilidade de cura completa, cura

parcial e/ou aumentar a barra de vida do personagem.

Figura 18: Encontrando uma erva amarela escondida em um bad.

Fonte: Comunidade da Steam.
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A maioria dos jogos, além disso, mostra uma diversidade de materiais
provenientes de seres vivos nao humanos que séo utilizados para a construgao de
casas e outros artefatos. O sistema de crafting’® esta presente em todos estes jogos
digitais (do Quadro 8), apesar de serem mais destacados (e complexos) em jogos de
sobrevivéncia, RPG e MMORPG.

5.4.5. Perspectiva sencientista

O sencientismo é dificil de ser identificado em imagens, manifestando-se, na
maior parte das vezes, por meio de sons diversos ou por meio de texto explicativo.
Como exemplo, em Stardew Valley, se vocé alimentar o animal, ele ganhara pontos
de amizade ou de humor com o personagem, aparecendo textos explicativos

mostrando o sentimento do animal (Figura 19).

Figura 19: Humor de um porco em Stardew Valley.

D —

Idode: 1 més

[ nome oculto |purece
muito feliz hoje!

Fonte: Imagem editada, oriunda do YouTube.

<https://www.youtube.com/watch?v=VFGsolpztGo>

No jogo, o humor do animal afeta a qualidade e/ou o tipo de produto em que

ele produz, associando ja a uma questao antropocéntrica, que € a monetarizagao da

' Nos jogos, o termo crafting normalmente remete a produgdo de um item utilizando recursos. Alguns
jogos referem-se a uma determinada habilidade/profissao.
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vida, visando o bem-estar do animal para um propdsito capitalista, conforme a

relagéo antropocéntrica levantada por Silva e Rech (2017).

5.4.6. Perspectiva ecocéntrica

Como exemplo desta perspectiva, destaco o Factorio, pois € um jogo que
possui uma mecanica de poluicdo, na qual, conforme a fabrica/industria aumenta,
mais poluentes sdo emitidos a atmosfera. Quando esta poluicdo chega e se
concentra na localidade onde estdo os artropodes, estes crescem (no jogo é uma
evolugdo) e tornam-se cada vez mais agressivos (Figura 20), chegando a tal ponto
de comecarem a destruir as construcbes emissoras de poluentes se as estruturas

nao forem protegidas adequadamente.

Figura 20: Carcagas dos artropodes agressivos em Factorio.
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Fonte: Steam.

Em Minecraft, os lobos selvagens possuem a caracteristica comportamental
de andarem em bandos, cagar animais (galinhas, ovelhas etc.), porém, quando sao
domesticados (Figura 21) — por meio da alimentagédo com ossos — eles perdem

seus comportamentos instintivos e ecoldgicos e passam a responder a dois
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comandos gerais apenas: sentar e seguir (com o intuito principal de proteger o

jogador).

Figura 21: Lobos adestrados em Minecraft.

Fonte: Minecraft Wiki. <https://minecraft.fandom.com/wiki/Wolf?file=Dog_Trio.png>

No Minecraft, também ha representagcdes de abelhas que possuem a
capacidade de polinizar as plantas das areas de cultivo, acelerando o processo de
crescimento das mesmas. Quando o pdélen se acumula na colméia, € produzido o

mel.

5.5. Consideragées gerais sobre o potencial educacional dos jogos

digitais analisados

Os jogos digitais de entretenimento podem ser utilizados como instrumentos
para captar o interesse do estudante, pois aqueles, muitas vezes, ja fazem parte da
realidade destes. A familiaridade dos jovens com os jogos digitais se da através de
inumeros meios: desde a presenga dos personagens e objetos destes jogos
representados em brinquedos fisicos, por meio de videos de Youtubers com o0s
quais eles possuem afinidade, por meio de discussdes feitas em seus inumeros

circulos de amizades e bolhas sociais.
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Na analise geral destes jogos, observou-se uma significativa majoritariedade
da perspectiva antropocéntrica nestes produtos. Por mais que os jogos demonstrem
e reproduzam essa perspectiva, contudo, € possivel desenvolver atividades
questionadoras que busquem a reflexdo do estudante sobre seus efeitos e sua
presenga nao sO na vida real, mas também em outros meios de comunicacao e
entretenimento, como por exemplo neste caso, os jogos digitais. Neste momento, irei
trazer as habilidades e seus respectivos codigos da BNCC para fomentar a
discussao (BRASIL, 2018).

Apesar da perspectiva ecocéntrica nao ser preponderante nestes jogos,
manifesta-se em alguns momentos dentro destes jogos. Os aspectos
comportamentais e ambientais que determinam os nichos também sao tematicas a
serem tratadas em salas de aula a partir, por exemplo, de questionamentos acerca
das chances de sobrevivéncia de animais em cativeiro ou animais domesticados em
um ambiente selvagem. Cabe destacar que as habilidades EF07CI08 e a EF07CI13
potencializam para trazer a tona a discussdo de que muitos dos seres vivos sao
capazes — e normalmente sdo — influenciados pelo meio ambiente e pelo homem.
Os exemplos do jogo Minecraft e do Factorio trazem isto com duas mecanicas
presentes nestes produtos: o primeiro traz a mecanica de tornar o lobo em seu
guardidao-protetor, porém quando este torna-se o escudeiro do jogador, este deixa de
ter as caracteristicas comuns de um lobo; o segundo proporciona, de certa forma
rapida, os impactos antropocéntricos que o meio ambiente sofre e com isto, os ditos
inimigos vao a sua base solucionar o problema, arrasando o local (e o personagem
do jogador) que esta impactando o meio ambiente.

Nesse sentido, o questionamento de Vizachri (2014) pode ser retomado: por
mais que diferentes seres vivos ndo humanos sejam representados nos jogos
digitais, persiste a ideia de que eles estdo sendo controlados por um e para um ser
humano, que, no caso, é o proprio jogador.

Outro dado interessante € que em uma analise comparativa entre o
antropocentrismo e o sencientismo, na maioria dos jogos ha uma correlagao entre
ambas as perspectivas. Dessa forma, o reconhecimento do sofrimento e das
emogdes de seres vivos ndao humanos, tais como raiva e dor, provavelmente

decorrem das razbes da manipulagédo e controle humanos. Por outro lado, também
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se observa a situagao oposta (ou uma paridade situacional), em que um ser vivo nao
humano considerado superior (ou equivalente) acaba por assumir o papel de
explorador, conquistador, escravista e cruel na narrativa.

Esse artificio, presente em alguns jogos, presta-se também a humanizagao
do ser humano: para este objetivo, ha a insercdo de uma espécie desumana cujo
comportamento e desmesura algam o ser humano a condigao de herdi deste tipo de
narrativa.

Faz-se importante, assim, discutir essas perspectivas e relagbes com os
estudantes, buscar reflexdes sobre o bem-estar do animal sem reduzi-los a condi¢cao
de objeto e mercadoria que adquirem dentro de uma légica capitalista, mas sim
reconhecendo seus direitos a vida, seus valores intrinsecos, suas funcdes
ecologicas e a atualidade das questdes bioéticas. A habilidade EM13CNT203 pode
avaliar de que forma as relagdes que os estudantes possuem com 0s seres Vivos,
possibilitando que eles se sensibilizem de que os seres vivos devem possuir direito a
vida, possuem sua importancia ecoldgica e seus valores intrinsecos.

Quanto a diversidade das representagdes de seres vivos nos jogos digitais,
percebe-se um maior destaque para os Reinos dos Animais e das Plantas, sendo o
Reino dos Fungos o terceiro mais representado, mas significativamente distante dos
dois primeiros. Os Reinos Protista e Monera sdo os menos presentes e quando
aparecem, geralmente estdo associados a doengas. A microbiologia é uma tematica
que é ministrada de uma forma abstrata e tedrica nas escolas, pois se tratam de
organismos invisiveis ao olho nu e que dependem de reagentes especificos que
muitas instituicdes n&o possuem ou que séo inviaveis de se ter devido ao alto custo.
Cabe-se reconhecer a importancia de tais microrganismos em diversos contextos,
nao apenas a uma questao sanitaria mas também na utilizacdo destes para a
fabricacao de alimentos, remédios, biotecnologias, etc. (SCANDORIEIRO et al.,
2018).

Este ponto pode ser atrelado a habilidade de cédigo EF06CIO4, pois, é
importante trazer o reconhecimento de que a humanidade utiliza inumeros
organismos de variados tipos e tamanhos para a produgdo de alimentos,
medicamentos, tecidos e demais outros produtos sintéticos. J& na habilidade

EM13CNT104 ¢é essencial levar aos estudantes de que os seres vivos € 0 meio
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ambiente podem se beneficiar e também correrem riscos caso sejam submetidos a
varios tipos de compostos (naturais e sintéticos), neste sentido, cabe trabalhar com
posicionamentos criticos perante a sua conduta de descarte de residuos de forma
responsavel.

Apesar deste conteudo ser desafiador de ser ministrado neste tipo de
contexto, deve-se realizar o desafio de encontrar materiais disponibilizados de forma
digital. Diante disto, cabe também trabalhar no contexto do Ensino Basico a
desconstrugao preconceituosa de que 0s microrganismos Sa0 seres Vivos que
causam apenas doencas. Neste sentido, cabe abrir um didlogo através destes a
partir destes jogos digitais que eles jogam.

A educacao deve ser relacionada ao mundo de vida dos estudantes, com a
insercdo dos meios de comunicagado diversos, e, mais ainda, tornando os atores
escolares sujeitos criticos capazes de interpretar o0 que € comunicado a eles
(SIBILIA, 2012). Nao basta apenas eles serem atuantes sobre questdes populares
vigentes em sua escola, mas também perceberem que os produtos que eles
consomem expressam visdes de mundo que influenciam suas vidas e estas podem

ser questionadas e tratadas também em sala de aula.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, buscou-se mostrar aos caros leitores que 0 mundo dos jogos
digitais vai muito além de suas interfaces chamativas cujo propdsito exclusivo seria a
diversao. Nesse sentido, ndo se trata de um estudo com o intuito de defender o uso
dos jogos digitais apenas no sentido ludico, mas também de reconhecé-los e
trata-los como artefatos midiaticos que influenciam, em certa medida, as tomadas de
decisdes dos individuos.

A construgéo de um jogo digital parte dos interesses de seus idealizadores,
direcionado muitas vezes a um publico ja rotulado por eles. Com isso, conhecer os
jogos digitais e os conteudos que estes exploram sao pertinentes para a construgao
de vinculos com os estudantes, pois estes artefatos refletem possiveis tematicas nas
quais aqueles estudantes séo interessados. Como tratado ao longo do TCC, as
relagdes entre os seres vivos ndao humanos e os seres humanos vém sendo
construidas preferencialmente a partir de uma perspectiva antropocéntrica que
contribui para a redugao dos demais seres vivos a condi¢gao de objetos cujos valores
se dao em funcido da utilidade que possuem para os seres humanos. Além da
perspectiva antropocéntrica, identifica-se, também, nuances das perspectivas do
sencientismo e do ecocentrismo.

Sobre a presenga dos seres vivos nestes jogos, nota-se que 0s reinos
Animalia, Plantae sdo os mais recorrentes de aparecerem, ja o reino Fungi aparece
consideravelmente em menor escala se comparado com os dois reinos citados
anteriormente. Nota-se também que estes trés reinos possuem valores utilitaristas
para os seres humanos. Ja o reino Protista e Monera s&o encontrados em poucos
destas produgdes e quando aparecem estdo associados geralmente a doengas. Em
certas ocasides, os fungos também aparecem como organismos parasitarios que
causam doencgas.

Estes artefatos culturais — os jogos digitais — podem ser utilizados como
instrumentos de discussdo, reflexdo e para analises sobre as opinides dos
estudantes sobre de que forma os seres vivos sao representados nestes produtos,
também pode-se exercitar sobre a identificagdo da presenga (ou a auséncia) de

certos grupos de seres vivos.
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O maior desafio na construcdo deste trabalho foi na questao de identificar
jogos digitais que possuem uma base de fas solida e engajada o bastante para
enriquecer os sites e comunidades, com isso enriquecendo os dados disponiveis
para a pesquisa. Sendo artefatos culturais, alguns deles tornam-se muito populares
e acabam se tornando fendbmenos, de certa forma contribuindo para a tomada de
decisdo das pessoas sobre diversos assuntos.

Outra questdo que deve ser referenciada é sobre a valorizagdo dos jogos
indie, pois sao produtos feitos por um pequeno grupo de pessoas (pequenas
empresas) sem um consideravel apoio financeiro que veio se popularizando nos
ultimos anos principalmente com a vinda das plataformas digitais, facilitando a
comunicagdo entre estes desenvolvedores do jogo digital e o jogador, que
possibilitam a constru¢do de um produto feito para o jogador e com a contribui¢do do
mesmo.

Apesar de nao ter sido analisado neste estudo sobre a questao da construcéo
destes produtos, faz-se importante citar que ja ha uma gama de jogos digitais que
possuem a possibilidade de adicdo de mods, que podem apresentar um potencial
pedagogico consideravel também — para além do jogo digital apenas — pois como
estes s&do desenvolvidos pelos proprios jogadores, abre-se a possibilidade de
futuramente os préprios educadores e educandos desenvolverem seus proprios
mods para uma respectiva aula ou projeto.

E pertinente realizar pesquisas mais focais destes artefatos culturais, pois, por
mais que se tenha feito uma pesquisa ampla, a realizacdo de uma pesquisa focal
permite delimitar os potenciais pedagdgicos daquele jogo digital, quais conteudos
podem ser explorados por ele e também criar atividades vinculadas a estes produtos
com a finalidade de qualificar se 0 mesmo é ou nao pertinente para utilizacdo em
contexto de um ensino significativo para o estudante. Para futuras pesquisas,
exploraria jogos digitais de entretenimento mais especificos que possuam um
potencial para utilizar em uma abordagem no Ensino de Ciéncias, tanto para o
Ensino de Biologia, quanto para o Ensino de Quimica.

Apesar da BNCC ser um documento orientador que valoriza as questboes da
utilizacdo das Tecnologias Digitais, € notavel que apesar de toda esta estrutura

documental de integralizar o estudante a essas tecnologias, a realidade escolar
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brasileira (como a propria realidade brasileira) inviabiliza o que € proposto pelo
documento, pois muitas criangas e adolescentes ndo possuem recursos para
possuirem estas tecnologias. Além disso, € importante reconhecer a existéncia de
escolas que ndo possuem internet — quando possuem, apenas os professores e
funcionarios tém acesso — que impossibilitam a utilizagao de muitas tecnologias que

sao totalmente dependentes da mesma.
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